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Las Vegas Comdex Fall 87 


Die grosse Show 


der Spieler 


Mit großer Erwartung schaut auch Europa nach Las Vegas. Gibt es etwas 
Neues, was ist im nächsten Jahr hier zu haben? In dem Spektakel das 
Richtige zu finden, fällt schwer. Wir haben Ihnen die Arbeit abge'nommen 
und berichten von Neuheiten und Trends. 


Zweimal jährlich — im Frühjahr und 
im Herbst — findet in Las Vegas 


und Softwareherstellem durchge- 
setzt, jeder will vertreten sein. Ne- 


eigentliche .Messegelände reicht 
schon längst nicht mehr aus, um je- 
dem Aussteller Platz zu bieten. Die 
Repräsentationsshow verteilen sich 
über die ganze Stadt und nur große 
Firmen sind, wenn sie Glück hatten, 
im Convention Center oder der ab- 
seits gelegenen West Hall zu finden. 
Andere mußten in Hotels mit 
klangvollen Namen ausweichen. 
“Cäsars Palace”, “Sahara”, “Las 
Vegas Hilton” und “Hilton” und 
“Riviera” waren eine Woche lang 
nicht nur Vergnügungsstätten, son- 
dern auch Adressen der High-Tech- 
Industrie. 

Die Comdex gilt als reine PC-Mes- 
se. Industrieanlagen und Rechen- 
zentren haben hier ebensowenig zu 
suchen wie Homecomputer. Soweit 
es überhaupt Diskussionen und Vor- 



eine ganz besondere Show statt. 
Die Stars heißen nicht Sammy 
Davis und Frank Sinatra, sondern 
IBM und Microsoft. Und wenn von 
großen Zahlen die Rede ist, dann 
handelt es sich nicht um den Ca- 
sino-Jackpot, sondern um die Mes- 
sestatistik der Comdex Fall 87. 
Es war, wie sollte es in Amerika 
anders sein, die größte Comdex, 
die bisher stattgefunden hatte. 
Mehr Aussteller, mehr Hallen und 
natürlich auch mehr Besucher als in 
den vergangenen Jahren. Las Vegas 
hat sich als Standort bei den Hard- 


ben den amerikanischen Firmen 
(falls diese es sich leisten konn- 
ten) kamen die Aussteller aus 18 
Ländern, darunter auch Europäer, 
die in den USA den Ruf haben, den 
hierzulande fernöstliche Exoten ge- 
nießen. 

Als Folge der Expansion platzt 
Las Vegas aus allen Nähten. Im 
Spielerzentrum Amerikas herrscht 
immer ein reges Treiben, aber mit 
der Comdex wurden alle Rekorde 
gebrochen. Die Hotels mußten, zu- 
sätzlich zu den Glückssuchern, noch 
90 000 Gäste unterbringen. Das 
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träge über Vernetzungen gibt, 
enden sie bei LAN und Unix. An- 
sonsten orientieren sich die Ausstel- 
ler am Endverbraucher. Der heißt 
Lokalfavorit IBM. Die Firma ver- 
suchte denn auch zu sagen, wo es 
langging, die Richtung heißt: P2 
(Hardware) und 02 (Betriebssy- 
stem). Die neuen Personalcompu- 
ter scheinen sich durchzusetzen. 
1 Million verüeßen mittlerweile das 
Produktionsband, zum Zeitpunkt 
der Messe sprach man auch schon 
von der Auslieferung des neuen 
Betriebssy stemes P2. Firmenver- 
treter urteilten allerdings sehr zwie- 
spältig: Einerseits herrscht diebi- 
sche Freude darüber, daß man den 
Herstellern von Clone-Produkten 
das Leben schwer machen konnte, 
andererseits weiß man, daß gerade 
jene Hardware-Raubkopierer den 


bisherigen PC erst zum Standard 
machten. Auch die P2 Generation 
wird sich durch Kompatible be- 
weisen müssen. “Gut ist, was nach- 
gebaut wird”, sagt man dazu hinter 
vorgehaltener Hand bei IBM. 

Davor braucht man bei Big 
Mother Blue keine Angst zu haben. 
Noch stand kein P2-Nachbau auf 
der Messe, die Einzelteile wurden 

IBM MIT DEM P2 AUF DEM 
LANGEN MARSCH 

jedoch schon verkauft: BIOS oder 
Grafikkarte, Laufwerk oder Be- 
triebssystem. Nach Aussagen der 
kleinen Fernost-Hersteller ist dies 
alles gar kein Problem. Angst hat 
man nur vor rechtlichen Schritten, 
die IBM eventuell gegen die ersten 


Lotus, Microsoft und - ganz wich- 
tig — Digital Research haben ihre 
Produkte angepaßt, kleinere ziehen 
nach. Kaum haben die Endverbrau- 
cher ihr Betriebssystem in der 
Hand, gibt es auch schon die ent- 
sprechenden Programme. Allgemein 
attestiert man dem OS/2 System 
eine enorme Leistungsfähigkeit mit 
der Anlehnung an MS-DOS, aller- 
dings um ein Vielfaches bequemer. 
Trotzdem zweifelt jeder daran, daß 
es das bisher gebräuchlichste von 
Microsoft ersetzen wird. Bestenn- 
falls — und auch dies ist fragüch, 
weil Microsoft auch am DOS ar- 
beitet — wird es sich als Zweit- 
standard behaupten. Um wenigstens 
dies zu forcieren, schwört man in 
Seminaren die Geschäftsleute auf 
die neue Linie ein. “Was kann man 
wem verkaufen” und “Applika- 




Multimedia-Show für den Computer (links 
außen). Caesars Palace: Noble Messeadres- 
se (links). Amstrad im Boom der Portable 
PC's (oben). 


tionen unter OS/2 — Was kommt?” 
hießen die Pflichtübungen für IBM- 
Händler. 


kompletten Geräte unternehmen 
wird. Trotz der ersten Million, viel- 
leicht aber auch gerade wegen die- 
ses Erfolges, ist man bei IBM gar 
nicht mehr so verschlossen. Firmen 
wie Western Digital durften vom 
BIOS bis zum Video-Controller al- 
les anbieten, was einen P2 aus- 
macht. 

Softwarefirmen reagieren bereits 
jetzt auf diesen Trend. Borland, 


AT'S MACHEN DAS 
HORSEPOWER-RACE” 


Der große Handel (und Gewinn) 
wird momentan mit AT’s gemacht. 
Die Amerikaner sprechen vom 
“Horsepower-Race”, dem Rennen 
der Pferdestärke. Jede Firma hatte 
ihr bestes Pferd an den Start ge- 
schickt. Wenn es nach der Lei- 
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stungsfähigkeit geht, dürfte der 
Tandon 386 unter den ersten ins 
Ziel kommen. Die Supermaschine 
mit dem 80386 Prozessor wird mit 
20 Mhz getaktet. Bereits auf der 
Hauptplatine befinden sich 2 
MByte RAM. Das eingebaute Win- 
chester Diskdrive besitzt eine Spei- 
cherkapazität von 112 MByte. 
Der mathematische Zusatzprozes- 
sor (der 80387) ist bereits vorhan- 
den, bei den eingebauten Grafik- 
karten kann zwischen monochrom, 
Hercules, EGA und VGA gewählt 
werden. Tandon bezeichnet den Su- 
percomputer als OS/2 vorbereitet. 
Auf detaillierte Nachfragen, was 
man darunter zu verstehen habe, 
konnte nicht geantwortet werden. 
Das BIOS dient jedenfalls nur 


PORTABLE FESTPLATTE VON 
TANDON 


MS-DOS, es ist bereits mehrspra- 
chig ausgestattet. 

Mit Recht weist man lieber auf 
das In-PAC hin, eine Festplatte, 
die diese Bezeichnung eigentlich 
gar nicht mehr verdient. Chuck 
Peddles Wurf ist eine auswechselba- 
re Win chester-Disk. Das Speicher- 
medium in den Größen 20, 30 und 
40 MByte läßt sich aus der Zen- 
traleinheit herausnehmen, transpor- 
tieren und eben wechseln. Der Da- 
tenaustausch (das In-PAC wird 
auch für andere XT- und AT- 
Computer angeboten) wird hier- 
durch erleichtert. Über den End- 
preis wollte man sich noch nicht 
äußern. Er läßt sich nach Aussage 
von Tandon nur schwer kalkulieren, 
denn eine 20 BMyte Platte ist dem 
Speichervolumen von 25 Disketten 
(3,5 Zoll) gleichzusetzen. Bei der 
technisch bedingten Preisdifferenz 
müssen andere Gründe als die der 
Transportfähigkeit zum Kauf füh- 
ren. Aber zumindest bei den bei- 
den Tandon AT’s, dem 386 und 
dem 286, ist das In PAC schon ein- 
gebaut. 

Natürlich gab es - dies sei der 
Gerechtigkeit halber erwähnt 
noch andere neue AT’s. Sanyo stell- 
te z.B. sein Kompaktmodell aus, 
den 286 mit 6 oder 10 MHz Takt 
und 512 KByte Speicher. Der Rech- 
ner, der bereits auf der Systems in 
München zu sehen war, zeichnet 
sich durch geringen Platzbedarf aus. 
Sein größerer Bruder, der MBC 


Überraschung in Las Vegas: Sir Clive 
Sinclairs Comeback 


18 Plus, feierte in Las Vegas seine 
Premiere. “Größer” bezieht sich 
allerdings nicht auf die äußere Er- 
scheinung, sondern auf die Lei- 
stungsfähigkeit, denn hier steckt 
schon der 80386 Prozessor drin. 
Seine sonstigen Werte lassen sich 


allerdings nur mit “knapper 
Standard” kritisieren: 5.25 Zoll 
Laufwerk (Festplatte nur optio- 
nal), 512 KByte RAM (reicht kaum 
noch für die heutige Software) 
und lediglich eine Hercules-Karte. 


LAP TOPS SETZEN SICH DURCH 


Wichtiger für Sanyo ist das Modell 
MBC 16 LT. Der Portable-Rechner 
mit LC-Display wird sich mit 
Sicherheit seine Marktstellung er- 
obern, wenn der angestrebte Preis 
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ten beleuchtete LC-Display hat die 
Diagonalgröße eines normalen 
Monitors und üefert ein ausgezeich- 
netes Bild. Sämtliche Schnittstellen 
sind vorhanden, darüber hinaus aber 
auch ein Expansionsbus, mit der 
Z 1 83 an eine Erweiterungsbox an- 
geschlossen werden kann. Als Lauf- 
werk ist eine 3,5 Zoll Floppy einge- 
baut. Warum nur eine? 

Nun, das ist der eigentliche Clou 
des Lap Top: Er ist mit einer 20 
MByte Festplatte ausgerüstet. Der 
Stromverbrauch und die Erschüt- 
terungs-Empfindlichkeit eines sol- 
chen Speichers ließen eine besonde- 
re Entwicklung notwendig werden. 
Der Harddisc-Controller wurde zum 
Beispiel mit stromsparender CMOS- 
Technik verwirklicht. Zusätzlich 
kann der Benutzer einstellen, nach 
welchen Zeiten der Nichtbenutzung 
die Festplatte ausgeschaltet wird. 
Der Spielraum hegt zwischen einer 
Sekunde und 5 Minuten. Der “Time 
Out” kann durch ein DOS-Kom- 
mando wieder aufgehoben werden. 
Beim Ausschalten des Z 183 sorgt 
die gleiche Routine dafür, daß der 
Schreib-/Lesekopf geparkt wird. 
Weitere Vorzüge des Zenith hegen 
in seiner Ausbaufähigkeit. Der 
Grundspeicher von 640 KByte läßt 
sich im Gehäuse auf 1 ,6 MByte 
erweitern, ein Steckplatz für einen 
mathematischen Coprozessor ist 
vorhanden. Auch hier soll nicht 
verschwiegen werden, daß die 
Tastatur zwar angenehm zu bedie- 
nen ist, allerdings ebenfalls der 
Zehnerblock fehlt. 


AMSTRAD EIMGAGIERT SICH IM 
US-MARKT 

NEUER LAP TOP PRÄSENTIERT 


von 1200, Dollar gehalten werden 
kann. Das handliche und leichte 
Gerät bietet 640 KByte RAM, 
seriellen, parallelen und RGB-Aus- 
gang. Der Bildschirm hat eine Auf- 
lösung von 640 *200 Punkten, als 
Massenspeicher sind zwei Laufwer- 
ke zu 3,5 Zoll eingebaut. Darüber 
hinaus existiert allerdings auch eine 
Schnittstelle zu eurem 5,25” Lauf- 
werk. Die Stromversorgung wird 
durch einen wiederaufladbaren 
Akku oder durch Batterien sicher- 
gestellt. Wie bei fast allen Portab- 
les geht es auf der Tastatur ziemlich 


Festplatte zum Wechseln. Eine Superidee 
von Tandon. 


eng zu, der Zehnerblock fehlt ganz. 
Trotzdem wird sich das Gerät allein 
schon des Preises wegen etablieren. 

Wirkliche Sonderklasse ist der 
Z 1 83 der Konkurrenzfirma Ze- 
nith, der allerdings mit 3600, Dol- 
lar zu Buche schlägt. Das von hin- 


Die Trends der Comdex standen für 
Besucher schnell fest: IBM hatte 
sich mit den P2-Modellen noch 
nicht ganz etabliert, war aber auf 
dem besten Weg. AT’s wetteiferten 
mit ihren Leistungen, und nur bei 
den Lap Tops gab es wirkliche Neu- 
heiten. Und mitten in diese Hoch- 
konjunktur platzte Arnstrad mit sei- 
ner Version eines Portable. Dabei 
sorgte schon die Repräsentation der 
Firma für Aufregung. Die Standflä- 
che in der Haupthalle des Messege- 
ländes gehörte zu den größten, der 
Aufwand war enorm. Alan Shugar 
ist dabei, Amerika zu erobern, was 
vor ihm noch keine europäische 
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Computerfirma schaffte. Während 
er sich in Deutschland noch mit ei- 
nem Distributoren vertrag mit der 
Firma Schneider begnügte, kaufte 
er in den USA gleich eine ganze 
Firma. 5 Millionen Pfund wechsel- 
ten für die Video Incörporation 
den Besitzer. Amstrad gebe es nun, 
so wird stolz verkündet, in 8 Län- 
dern. Mit zusätzlichen Vertriebs- 
partnern nach deutschem Vorbild 
verkauft Shugar seine Computer 
weltweit. 

Und dem Mutterland der Compu- 
ter, den USA, machte Amstrad 
nunmehr eine typische Kampfan- 
sage mit dem PPC 512 bzw. PPC 
640. Die Zahlen verraten den — ne- 
ben der Gehäusefarbe — einzigen 
Unterschied zwischen den beiden 
Lap Top Computern, den RAM- 
Speicherplatz. Ansonsten sind die 
Feautures identisch: Eine dem 
AT nachempfundene übersicht- 

EUROPÄER AUF DEM SIEGES- 
ZUG DURCH DIE USA 


liehe Tastatur mit Zehnerblock und 
Kursortasten, ein schneller 8086 
Prozessor mit 8 MHz, ein relativ 
kleines, aber voll grafikfähiges 
(CGA und MDA) LC-Display, eine 
serielle und parallele Schnittstelle 
und ein (optional 2) 3,5 Zoll Lauf- 
werk. Die Stromversorgung erfolgt 
auf unterschiedlichste Weise: Ent- 
weder über Batterien, einen Akku, 
den Zigarettenanzünder im Auto 
oder ein Netzteil. Endlich weiß man 
aber auch, warum das Netzteil des 
PC 1512/1640 im Monitor unter- 
gebracht ist und nicht, wie üblich, 
in der Zentraleinheit. Der Bild- 
schirm des PC kann auch an den 
Lap Top angeschlossen werden und 
versorgt diesen dabei mit Strom. 

Die beiden herausragendsten 
Eigenschaften des PPC 512/640 
wurden noch nicht erwähnt. Es 
handelt sich dabei zum einen um 
ein eingebautes Modem (samt Soft- 
ware) mit einer Baudrate von 300 
bis 2400 Bits pro Sekunde. Es ar- 
beitet kompatibel zu Hayes-Be- 
fehlen (dem in der USA weit ver- 
breiteten Standard) und verfügt 
über eine automatische Anwahl- 
und Antwortvorrichtung. Die 
zweite Sensation stellt der Preis 
des Gerätes dar. Er hegt zwischen 
799,- Dollar (512 KByte/ 1 Lauf- 
werk) und 1099,- Dollar (640 
KByte/2 Laufwerke). Ob, wann 


und von wem der neue Amstrad 
Rechner in Deutschland angeboten 
wird, konnte in Las Vegas noch nie- 
mand sagen. Schneiderund Amstrad 
befinden sich an einem kritischen 
Punkt ihrer Partnerschaft und nie- 
mand vermag zu sagen, ob sie nicht 
schon geendet hat. Andererseits 
dürfte wegen des Modems auch die 
deutsche Post noch ein Wörtchen 
mitzureden haben. 

ATARI MIT NEUEN 
PRODUKTEN 


Direkt gegenüber von Amstrad stell- 
te ein anderer Großer der Compu- 
terbranche aus, Atari. Die Firma ist 
immer für ein paar experimentelle 


riese wird zusammen mit entspre- 
chender Software und dem gerade 
erst erschienenen Laserdrucker 
als Desktop-Paket für 4000,- Dol- 
lar angeboten, die Komponenten 
gibt es allerdings auch einzeln. 
Dabei dürfte der SLM 804, der 
Laserprinter, jenes Gerät sein, auf 
des die Atari-User gewartet haben. 
Er druckt pro Minute 8 Seiten, bei 
einer Auflösung von 300 DPI (Dots 
per Inch). Das 2000,— Dollar Ge- 
rät muß allerdings von einem Mega- 
ST aus gesteuert werden, es besitzt 
keinen eigenen Prozessor. 

Schon lange versprochen und mit 
Spannung erwartet, stand endüch 
das CD-ROM auf der Comdex. Zu 
Zeiten, als ein Audio CD-Player 
noch 1200,- DM kostete, versprach 



PS/2 Products 


Alles bereitet sich auf IBM und die neue 
PC-Linie vor. 


Ankündigungen und Sensationen 
gut. Diesmal waren es gleich meh- 
rere. Wer Atari kennt, macht es 
sich zunächst jedoch zur Pflicht, 
nachzufragen, was aus vorangegan- 
genen Versprechungen wurde. Ge- 
mein ist der Blitter-Chip, der nach 
Aussagen des Standpersonals seit 
Mitte September in Serie produ- 
ziert wird. Wirklich zu sehen gab 
es — neben den kleineren ST Ge- 
räten - den Mega 4, der den Blit- 
ter ja schon enthält und Grafiken 
bis zu 10 mal schneller auf den 
Bildschirm bringt. Der Speicher- 


Jack Tramiel für den gleichen Preis 
einen Zwitter. Er sollte dem Com- 
puter als Massenspeicher dienen 
und — ganz nebenbei — auch 
Musik-CD’s spielen. Erst jetzt in 
Las Vegas konnte man das Ergeb- 
nis, den Dual Purpose CD Player, 
bewundern. Von dem 520 MByte 
(!) Speichersystem werden die Da- 
ten mit 1 0 Megabits je Sekunde in 
den Computer transferiert. Was dies 
in der Praxis heißt, demonstrierte 
die bislang einzige Software. Aus ei- 
nem Lexikon werden die Daten 
schneller als von jedem anderen 
verbreiteten Datenträger ausgelesen 
und auf den Bildschirm ausgegeben. 
Auf Wunsch auch in englischer oder 
französischer Sprache. Auch im 
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herkömmlichen Audiobereich muß 
der CD-Player den Vergleich nicht 
scheuen. Für die Bequemlichkeit 
sorgen eine Fernbedienung und ein 
Programmspeicher zur Wiederho- 
lung der Musikstücke. Mit diesem 
Produkt hat sich Atari auch nicht 
abgegrenzt, sondern will das gute 
Stück über ein Interface auch App- 
le- und MS-DOS Besitzern zugäng- 
lich machen. 

Die Peripheriegeräte müssen ja 
den I B M-Ko mpatib len zugänglich 
gemacht werden, denn Atari steigt 
immer mehr in dieses System ein. 
Überraschend tauchten in Las Ve- 
gas neue PC-Typen auf. Der PC 2 
ist als XT gedacht und soll wohl 
jene Kritiker überzeugen, die bis- 
her behaupteten, man könne den 


Transputer Workstation, den Abaq 
(von Abakus). Der ST dient dabei 
nur als Ein- und Ausgabeeinheit. 
Die eigentliche Arbeit wird von 
den neuartigen RISC Prozessoren 
(Reduced Instruction Set Compu- 
ter) ausgeführt. Die knappe Be- 
fehlsstruktur beschleunigt den Da- 
tendurchgang und macht den 
Transputer leistungsfähiger als 
herkömmliche 32 Bit Rechner. 
Aber, wie bereits erwähnt, verstand 
man den Abaq nur als Experiment 
für die nahe Zukunft. Und folge- 
richtig betätigte sich Jack Tramiel 
als Seher: “Ich kann Atari Mega- 
computer mit Laserdruckern sehen, 
die umgeben sind von PC 1 Rech- 
nern als LAN -Stationen. Der PC, 
der Mclntosh und der Atari existie- 


mußte. Den ungünstigen Platz 
füllte man ausschließlich mit den 
beiden Amiga-Typen, auf die PC- 
Rechner wurde verzichtet. Dies 
hatte schon seinen Grund, denn 
wenn es um Anwendersoftware 
ging, wollte man die MS-DOS 
Karte des Amiga 2000 vorführen. 
Auf großes Publikumsinteresse stieß 
die Erweiterung allerdings nicht. 
Sie funktionierte zwar, was sollte 
man auch anderes feststellen, aber 
Amiga-User haben den Rechner 
nicht gekauft, um damit MS-DOS 
zu fahren. Viel wichtiger war der 
— zuvor als humorvolles Gerücht 
gehandelte - C 64 Emulator. 
Southern California entwickelte die 
Hardware, mit der es möglich ist, 
endlich Spiele des C 64 auf dem 
Amiga zu benutzen. Es handelt sich 
dabei allerdings nur um eine 
Schnittstelle zu 69 DoUar, und ein 
C 64 muß vorhanden sein. Wenn ge- 
nügend Software zur Verfügung 
steht, ist der kleine Spaß eine loh- 
nende Sache für Umsteiger. Nur 
geringfügig teurer, aber wesentlich 
ernsthafter, ging es bei Newtek zu. 


C0MM0D0RE SETZT FÜR DEN 
AMIGA AUF SOFTWARE 


Dort zeigte man die Version 2.0 
des DigiView. Digitalisierer und 
Software kosten zusammen 1 99, — 
Dollar und liefern hervorragende 
Bilder, die fast Fotoqualität haben. 
Die Firma Progressive Professionals 
machte ihrem Namen alle Ehre und 
rüstete mit einer Speichererweite- 
rung den Amiga 500 auf 2 MByte 
auf. Obwohl auch diese Karte in den 
Bodenslot gesteckt wird, kann sie 
zusätzlich noch auf 8 MByte aufge- 
stockt werden. Die Erweiterung hat 
eine Autokonfiguration und be- 
nötigt keine Jumper. Progressive 
Professionals zeigte auch Software. 
“IntroCad” und “Ultra Cad” sollen 
ren nebeneinander und jeder macht, zum neuen Standard bei den Zei- 
was er am besten kann”. chenprogrammen werden. Was 

fehlt, ist der Druckertreiber zum 
Laserprinter, zur Zeit arbeitet man 
C0MM0D0RE - VERZICHT noch fieberhaft daran. “Superbase 
AUFDIE PC -REIHE Professional” ist allerdings schon 

fertig. In die relationelle Datenbank 

ist — ähnlich wie bei dBase — eine 
Wenn Jack Tramiel in seiner Rede eigene Programmiersprache inte- 
von der Co-Existenz die Firma griert. Darüber hinaus sind auch 
Commodore vergaß, dann lag dies eine Textverarbeitung und ein 
vielleicht daran, daß Commodore DFÜ-Program eingebaut. Die Wer- 
mit einem Stand in der abseits ge- beidee, damit den Update-Service 
legenen West Hall vorlieb nehmen des Herstellers wahrzunehmen, ist 


Das kleine Display ist der größte Mangel 
am Amstrad PPC. 


kleinen PC 1 nicht ausbauen. Durch 
eine vernünftig dimensionierte Zen- 
traleinheit ist beim Neuling endlich 
Platz für Steckkarten und Erwei- 
terungen, ebenso wie beim PC 4, 
einem AT-kompatiblen Rechner 
mit 80386 Prozessor. MS-DOS und 
IBM-Kompatibilität sind in den 
USA die einzige Möglichkeit, einen 
Marktanteil zu erhalten. Dies mußte 
auch Atari lernen. Ganz anders als 
in Deutschland. Hier laufen die Be- 
stellungen für den PC 1 ausgezeich- 
net, weshalb sich die Einführung 
der ausbaufähigen MS-DOS Rech- 
ner noch verzögern wird. Als ganz 
großen Clou — und wohl nur als 
vorläufiges Experiment gedacht 
präsentierte man eine 32 Bit 
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sicherlich nur für Amerikaner in- 
teressant. 

Wie schon vorher gesagt, ging 
Commodore dazu über, den größten 
Teil der Ausstellungsfläche an ande- 
re Firmen “unterzuvermieten”. 
Man tat damit jedoch des Guten 
zuviel. Während Commodore selbst 
nur mit drei oder vier Rechnern 
an dem Rummel beteiligt war, de- 
monstrierte “Mindscape” gleich an 
vier Amiga -Rechnern schon längst 
bekannte Software. “Cinemaware”, 
“Indoor Sports” und so weiter sind 
sicherlich jedem Anwender be- 
kannt, es wäre nicht nötig gewesen, 
wertvollen Messeplatz dafür zu 
opfern. “City Desk” mußte mit ei- 
nem hervorragenden Desktop 
Puplishing-Programm auf einen ein- 
zigen Rechner ausweichen, obwohl 
man mit den bekanntesten Produk- 
ten aus dem MS-DOS Bereich mit- 
halten konnte. Genauso ging es 
“Microillusions”, die mit einer 
Textverarbeitung und einem CAD- 
Programm glänzten. Es ist geplant, 
mit beiden Produkten über den 
großen Teich nach Deutschland zu 
kommen. Verzögerungen wird es 
allerdings wegen des Spellcheckers 
geben, das Wörterbuch muß voll- 
ständig übersetzt werden. 


EXTERNE FESTPLATTEN FÜR 
AMIGA 


Bei Commodore fand die Firma 
“Supra” keinen Platz mehr, dabei 
hatte sie einiges zu bieten, plant 
sogar den Deutschland-Auftritt im 
Frühjahr. “Supra” ist ein Lauf- 
werkshersteller, der externe Fest- 
platten für den Amiga (und Atari 
ST) herstellt. Dies ist besonders für 
den Besitzer eines Amiga 500 wich- 
tig, da hier keine Steckkarten für 
Drivecards vorhanden sind. Die 
Speicherkapazität der Supra- 
Modelle reicht von 20 bis 250 
MByte. Das Laufwerk wird über 


SOFTWARE - WAS TAT SICH? 


ein Interface an den Expansions- 
bus gesteckt und findet dann neben 
dem Monitor Platz. Momentan lie- 
gen die Preise jedoch recht hoch. 
Man will aber die 1100,— Dollar für 
das 20 MByte-Laufwerk noch ein- 
mal kalkulieren und hofft, sich in 
Deutschland preiswerter präsen- 
tieren zu können. 


Noch einmal zurück zur Software: 
“WordPerfect”, eine junge, aber be- 
reits unwahrscheinlich erfolgreiche 
Firma, lieferte in Las Vegas die 
größte Show; und die galt nicht nur 
dem Amiga. Das Textprogramm 
gibt es in unterschiedlichen Versio- 
nen (auch in Hinblick auf die Lei- 
stungsfähigkeit) für die Atari ST- 
Computer, den Amiga, den Apple 
II und den Mclntosh. Die leistungs- 
fähigste Version (V 5.0) ist jedoch 
den MS-DOS-Rechnern Vorbehal- 
ten. Damit wird fast eine Desktop- 
Publishing — Qualität erreicht. Der 
fertige Text kann durch einen Spell- 
checker überprüft und auch mehr- 
spaltig formatiert werden. Bei in- 
tegrierten Grafiken werden die Zei- 
len neu formatiert. Es liegen 15 
Schriftarten vor. Soltte eine dieser 
Schriftarten nicht durch den 
Druckertreiber zu realisieren sein, 
wählt die Ausgaberoutine alterna- 
tive Steuerzeichen an. WordPerfect 
zeigt bereits auf dem Bildschirm die 
endgültige Ausgabeform, einschließ- 
lich der Grafik. Selbst das Seiten- 
layout kann eingeblendet werden. 
Sämtliche Versionen des Program- 
mes werden oder sind bereits für 
den deutschen Markt angepaßt. 
Die Anstrengungen konzentrieren 
sich momentan auf die Version 5.0. 
Ältere Versionen sind beretis er- 
hältlich. 

Microsoft, eines der führendsten 
Söftwarehäuser, hielt sich auf der 
Comdex bemerkenswert zurück. 
Eine schlagkräftige Antwort auf das 
IBM-System OS/2 war (noch) nicht 
zu sehen. Statt dessen gab es einige 
Applikationen zum Komkurrenz- 
system. Auch das Textprogramm 
Word wurde in der Version 4.0 neu 
vorgestellt. Es läuft wesentlich 
schneller als die bisherigen Word- 
Programme und nähert sich durch 
Grafikeinbindungen immer mehr 
einem DTP-Programm. 

Dies war bei Digital Research 
schon von Anfang an mit der GEM- 
Software der Fall. Die bereits 
existierenden Programme “Desk- 
top-Publisher”, “Draw Plus” und 
“Graph” wurden durch “GEM 
Scan” ergänzt. Dieses Utility arbei- 
tet mit der handelsüblichen Hard- 
ware zusammen. Es können Foto- 
grafien und Zeichnungen konver- 
tiert werden, die dann im jeweili- 
gen Programm weiter benutzt wer- 
den. Nachteilig ist allerdings der 
benötigte Speicherplatz. Zwar 



Oben: Commodore-Amiga Produktpalette. 
Links: Tandons 80386-Gigant. 

Rechts Mitte: Sanyos Lap Top. 

Rechts: Der neue Atari. 

kommt “GEM Scan” mit 512 
KByte Speicherplatz aus, doch ein 
Bild in der Größe eines DIN A4- 
Blattes belegt auf der Festplatte ein 
MByte Speichervolumen. 

Acti vision, bislang nur durch 
Spiele bekannt, tummelt sich nun 
auch im Bereich der Anwendersoft- 
ware. Es handelt sich dabei um 
“Writers Choice”, ein Textpro- 
gramm mit der Möglichkeit, Grafi- 
ken einzubinden, um “Paintwork 
Plus”, ein Malprogramm mit Ani- 
mationsroutinen, und “Draw Plus”, 
ein objektorientiertes (!) Zeichen- 
programm. Bislang liegen zwar nur 
die Mclntosh Versionen vor, aber 
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dabei bleibt es natürlich nicht. Um- 
setzungen für MS-DOS, Amiga und 
ST sind in Arbeit. 


SCANNER UND 
MASSENSPEICHER 

Wem auch der Scanner fehlt, der 
sollte vielleicht warten, bis der 
“Image Scanner” von Chinon in 
Deutschland erhältlich ist. Für das 
Design mußte eine neue Technik 
entwickelt werden. Ein Lichtstrahl 
tastet einen beweglichen Spiegel ab , 
der das darunterhegende Bild re- 
flektiert. Die Beleuchtung einer 
normalen Glühbirne genügt dabei. 


Allerdings wurde die Konstruktion 
nicht wegen der schöneren Form 
gewählt. Der technische Nutzen 
hegt in der geringeren Anzahl der 
beweghchen Teile und den damit 
verbundenen geringeren Herstel- 
lungskosten. 

Nach dem Motto “Weniger Me- 
chanik - Mehr Elektronik” sind 
die Festplatten schon lange aus- 
gereizt. Der Verkaufspreis beginnt 
schon bei 300,— Dohar (20 MByte) 
und läßt keine teuren Neuentwick- 
lungen mehr zu, auch, wenn Mar- 
kengeräte etwas teurer gehandelt 
werden. Große Firmen, allen voran 
Hitachi, arbeiten deshalb am CD- 
ROM, bzw. an dessen Weiterent- 
wicklung. Das CDR 35000 des ja- 
panischen Herstellers kommt noch 
vor Jahresende 87 auf den Markt. 
Das mag imponieren, aber es fehlt 
an der nötigen Software, um das 
System pubhk zu machen. 
Deshalb hat man sich bei Hitachi 
auch schon der vielversprechenden 
Weiterentwicklung des WORM 
(Write Once - Read Many) zuge- 
wandt. Es handelt sich hierbei um 
eine CD, die ein einziges Mal be- 
schrieben werden kann, indem der 
Laserstrahl die jeweiligen “Daten- 
löcher brennt”. Dies kann beim 
User geschehen; noch wichtiger 
aber: Auch der kleinste Software- 
verlag hat eine Chance, seine Soft- 
ware auf CD anzubieten, ohne 
gleich eine große, kostspielige 
Auflage anzufertigen. Die fertige 
Platte läßt sich beidseitig zu je 320 
MByte nutzen und bietet sich des- 
halb auch als Backup-Verfahren 
statt der üblichen Streamer an. Mit 
der Serienproduktion beginnt man 
bei Hitachi im Februar 88, ein End- 
preis steht allerdings noch nicht 
fest. 


SIR CLIVE SINCLAIR'S 
COMEBACK 


Die Comdex in Las Vegas ist eine 
Messe der Superlative. Selbst wenn 
es das Produkt nicht hergibt, die 
Show muß wenigstens stimmen. 
Kein Wunder, daß man in all dem 
Trubel leicht einen Mann übersah, 
der in den USA ohnehin nicht den 
gleichen Bekanntheitsgrad hat wie 
in Europa: Sir Clive Sinclair, der 
mit seiner neuen Firma Cambridge 
Computer den Z88 Lap Top aus- 
stellte. Der innovative Mann zeich- 


nete immerhin für den ZX 81, die 
Spectrum-Reihe und den QL ver- 
antwortlich. Einige Flops und kauf- 
männische Fehler führten jedoch 
dazu, daß er seine Firma Sinclair 
an Amstrad verkaufen mußte. Auf 
der Comdex erlebte er sein Come- 
back mit dem Portable-Rechner 
Z88. Alte Macken konkurrieren da- 
bei mit neuen, guten Ideen. Die 
Tastatur aus Gummi mit nicht de- 
finiertem Druckpunkt muß man 
rundweg ablehnen. Die eingebaute 
Software (Textverarbeitung, 

Spreadsheed und Notizbuch) läuft 
aber hervorragend. Des Meisters 
Lieblingskind, das Speichermedium, 
wurde als RAM -PC konstruiert, 
kleine Module, die einfach nur auf- 
gesteckt werden. Nachdem er schon 
einmal mit seinem Microdrive 
Schiffbruch erlitten hat, ist ihm — 
bei aller Skepsis — mit dem Z88 
mehr Erfolg zu wünschen. 


FAZIT -VIEL SHOW, 
VIEL COMPUTER 


Die wichtigste Computermesse in 
den USA unterüegt dem Einfluß 
von Las Vegas. Statt detaillierter 
Informationen gibt es Show und 
Entertainment. Die Präsentation 
wird von singenden Schauspielern 
und kostümierten Unterhaltern vor- 
genommen. Es ist schwer, sich aus 
allen vermeintlichen Sensationen 
jene herauszupicken, die wirklich 
welche sind. Der Super AT von 
Tandon und das Festplattensystem 
dieser Firma gehören sicherüch da- 
zu. Ebenso aber auch der Einstieg 
von Amstrad in den US Markt mit 
dem PPC 512/640. Wenn von 
Trends die Rede ist, dann werden 
die bestehenden weitergeführt. Der 
AT hat sich durchgesetzt, die P2- 
Linie (samt OS/2) von IBM wird 
dies ebenfalls tun. Der Portable 
fehlt mittlerweile in keiner Pro- 
duktpalette eines Herstellers, bei 
Softwareverlagen bleibt Desktop- 
Publishing ein heißes Thema. 

Trotz weitgehend bekannter 
Tatsachen war die Comdex Fall 87 
ein Gewinn. Viele Kleinigkeiten, 
Hardware und Software, perfektio- 
nieren die Arbeit mit dem Compu- 
ter. Einiges wird sich noch be- 
währen müssen, bevor es nach 
Deutschland kommt, auf vieles 
darf man sich jedoch schon im 
Frühjahr 88 freuen. ( GS) 
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GEM contra WORKBENCH 

Ein Vergleich 

Wir vergleichen Deutschlands beliebteste Benutzeroberflächen 


Die Firma Apple entwickelte als erste für ihren Computer Lisa einen PC 
mit einer 68000 CPU, ein Betriebssystem, auf das eine Schreibtischsimu- 
lation, ein Desktop, gepackt wurde. Das ist ein Programm, welches nichts 
anderes zu tun hat, als den Umgang mit dem eigenen Betriebssystem zu 
erleichtern. Bei Lisa waren zwar das Gerät und die dazugehörige Software 
noch recht teuer, aber schon im Nachfolgegerät, dem Mclntosh, wurde die 
Benutzeroberfläche zum Standard, wenngleich auch hier der Preis die wei- 
tere Verwendung noch hemmte. Etwas neidvoll sprach man vom „Comic- 
Betriebssystem" oder, noch höhnischer, vom „Mickey-Mouse-Schreib- 
tisch". Im Grunde aber wartete die Computerwelt nur darauf, daß sich 
die Icons endlich durchsetzten. 


tigen Zeitvorsprung verbuchen. 
Nach dem Motto: „Wer zuerst 
kommt, mahlt zuerst“ konnte sich 
der „Graphic Environment Manager“ 
auch bei den MS-DOS Rechnern 
etablieren. GEM gibt es mittlerwei- 
le für alle IBM-kompatiblen Rech- 
ner und kann für etwa 500 Mark 
nachgekauft werden. In diesem 
Preis ist die Maus nebst Schnittstelle 
noch nicht enthalten. Seit auch die 
Firma Schneider ihr Pc’s mit der 


Mit der Markteinführung des 
Atari ST war es soweit. Jack Tra- 
miel konnte als erster die Er- 
kenntnis in die Tat umsetzen, daß 
der 68000er der Homecomputer 


TRAMIEL'S TRAUM 


der Zukunft sei. Dazu gehörte na- 
türlich auch ein Betriebssystem und 
vor allem ein Desktop. Letzteres 
ließ der Atari-Boß bei Digital Re- 
search entwickeln, das sich da- 
bei stark an dem Apple-Mclntosh 
orientierte. Den Entwicklern von 
Apple wurde das Atari-GEM ein 
bißchen zu ähnlich. Und so traten 
bald Urheberrechtsstreitigkeiten auf. 
Dieser Streit wurde aber beige- 
legt. Mittlerweile arbeitet Digital 
Research auch für Apple. Einen 
ganz anderen Weg ging Commodo- 
re. Mit der Entwicklung des Amiga 
ließen sich die Entwickler viel Zeit. 
Dies hatte einen guten Grund: Das 


DAS MARKETING FÜR DEN 
PC-BEREICH 


Marketing der Firma war zuerst auf 
den PC-Bereich ausgerichtet. Bösar- 
tige Zungen behaupteten zwar. Com- 
modore verschlafe den Markt und 
überlasse Atari das Feld. Doch ge- 
rade die lange Wartezeit ließ bei den 
Usern hohe Erwartungen aufkom- 
men. Kaum waren die ersten Ami- 
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Übersichtlich und klar — das GEM-Desktop 


gas auf dem Markt, ging auch schon 
der große Vergleich los. Fairerwei- 
se muß hier gesagt werden, daß bei 
den früheren Vergleichen die wichti- 
gen Faktoren Softwareangebot und 
Verbreitung oft außer Acht gelas- 
sen wurden. Heute, nach der Preis- 
senkung des Amiga 1000 und der 
Einführung des Amiga 500 darf 
der kritische Betrachter die beiden 
Kontrahenten in den Ring schik- 
ken. Eine der wichtigsten Runden 
bestreitet wohl das Desktop. 

Digital Research konnte bei der 
Entwicklung von GEM einen wich- 


Schreibtischsimulation verkauft, ist 
die Anzahl der GEM-Jünger noch 
einmal gestiegen und verspricht, in 
Zukunft noch weiter anzuwachsen. 

Aus dem ewigen Wunschtraum al- 
ler User, den Softwareaustausch über 
die Rechnermarken hinweg, wurde 
leider nichts. Zwar sind sämtliche 
Programme der Benutzeroberfläche 
in C geschrieben (wie auch die 
Workbench des Amiga), doch eine 
Adaption kann in den meisten Fäl- 
len nur von Fachleuten der jewei- 
ligen Softwarefirmen vorgenommen 
werden. Nach wie vor gibt es eine 
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jeweils eigene Fassung von Ist Word 
für den Schneider und den Atari. 
Ein Hauptvorteil von GEM ist wohl, 
daß es dem Benutzer kaum Schwie- 
rigkeiten bereitet, von einem Sy- 
stem auf das andere umzusteigen. 
Noch ein Gedanke zur GEM-Auf- 
rüstung eines PC’s: Alleine Maus, 
Software und Schnittstelle kosten 
unter Umständen genausoviel wie 
ein Atari ST. Durch die Verbrei- 
tung von GEM und ein reichhal- 
tiges Angebot von GEM-Software ist 
GEM der Workbench sicher in die- 
ser Hinsicht noch überlegen. Auf 
den ersten Blick präsentiert sich 
die Benutzeroberfläche des Atari 
ST mit seinen Icons nüchtern und 
sachlich. Viereckige Symbole, die 
sich mit einem Eselsohr oder mit 
einem Balken als ausführbares Pro- 
gramm darstellen, werden auf dem 
Bildschirm gezeigt. Die Subdirec- 
tories werden als Order dargestellt. 

Eine Einschränkung bezüglich der 
zu öffnenden Fenster ärgert doch 
manche User. Beim Atari ST lassen 
sich nur bis zu vier Fenster gleich- 
zeitig öffnen. Das ist zwar eine 
gewisse Einschränkung, doch für 
alle Anwendungen reichen sie leicht 
aus. Vielleicht hört man das bei 
Commodore nicht gern. Der Amiga 
gibt sich weitaus verspielter und 


schafft somit unbewußt das zugege- 
benermaßen unberechtigte Image 
eines Homecomputers. Gerade aus 
dieser Ecke aber wollen die Markt- 
strategen von Commodore heraus. 

Der Amiga soll in Zukunft die 
Schreibtische deutscher Büros zie- 
ren. Hier bleibt nur die weitere Ent- 
wicklung im Businessbereich abzu- 
warten. 

Der Amiga stellt seine Icons 
vollkommen verschieden vonein- 
ander dar. In vier Farben kann 
jedem File eine Grafik zugeordnet 
werden, was unter Umständen sehr 


FANTASIEVOLLE DIREC- 
TORIES 


fantasievolle Directories zur Folge 
hat. Schuld daran ist ein im Liefer- 
umfang enthaltener Icon-Editor. 
Die Anzahl der zu öffnenden Fen- 
ster bleibt beim Amiga ganz dem 
User überlassen. Es soll schon Leute 
gegeben haben, die bei den vielen 
geöffneten Fenstern vollkommen 
den Durchblick verloren haben. Ein 
gutes Feature ist dies allemal. Bunte 
Bilderchen beim Amiga oder sachli- 
che Präsentation beim ST sind letzt- 
lich eine Geschmacksfrage. Selbst- 
verständlich hat auch ein Amiga- 


Eher verspielt — die Workbench des 
AMIGA 

User die Möglichkeit, sich mit dem 
Icon-Editor eine übersichtliche und 
prägnante Workbench zu erstellen. 
Die Hauptvorteile des Amiga sind 
sicherlich im grafischen und musi- 
kalischen Teil anzusiedeln. Ein gro- 
ßer Vorteil des ST ist sicherlich sein 


EIN VORTEIL -DER MONO- 
CHROM-MONITOR 


hochauflösender Monochrom-Moni- 
tor SM124. Für mittlerweile 398 
Mark erhält der User einen Monitor, 
bei dem sich PC-Monitore in der mitt- 
leren Preisklasse sehr schwer tun, 
in punkto Schriftbild mitzuhalten. 
Die Grafikdarstellung des Atari ST 
darf sich, soweit es den Monochrom- 
Modus betrifft, als vorbildlich be- 
zeichnen. Vor allem für User, die 
auf solch einem Rechner Program- 
me entwickeln oder viel schreiben, 
ist die Bilddarstellung ein wichtiger 
Kauffaktor. Bei der Farbdarstellung 
müssen gegenüber dem Amiga einige 
Abstriche gemacht werden: In der 
mittleeren Auflösun gläßt sich auch 
mit den besten Absichten nicht 
optimal mit dem ST arbeiten. Wenn 
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ein User also gern spielt, aber auch 
seine Textverarbeitung auf dem ST 
erledigen will, so benötigt er zwei 
Monitore. Mittlerweile werden, 
Gott sei’s gedankt, mehrere Um- 
schalter zwischen den Monitoren 
des ST angeboten. Beim Amiga 


ZWEI MONITORE AM ST 


stellt sich das Schriftbild im Farb- 
modus doch besser dar. Ganz an- 
ders als ein Holzkasten aus einem 
Möbelladen wird der elektronische 
Schreibtisch mit Zubehör ausgelie- 
fert. Beim ST wie auch beim Amiga 
überprüft das Betriebssystem, ob 
eine Diskette mit einem Desktop 
oder Workbench eingelegt ist. Die 
Ladezeiten des ST-Desktops dürften 
ein wenig über den Ladezeiten für 
die Workbench liegen. Schwächen 
zeigt das Desktop bei kleinen nütz- 
lichen Diensten wie einem, den 


KEIN REiMAME-BEFEHL 

IBMlern bestens bekannten, Re- 
name-Befehl. Auch übernimmt der 
ST das Zeichen Underline nicht im 
ST-Dialogkästchen. Hier dürfte die 
Workbench mit seinen Features 
doch ein wenig die Nase vorn 
haben. Bei beiden Benutzeroberflä- 
chen ist ein Programm enthalten, 
mit dem sich problemlos verschie- 
dene Einstellungen, was Mausklick 
oder Farbdarstellung des Desktops 


DAS KONTROLLFELD 


betrifft, einstellen lassen. Der Atari 
ST besitzt einen akustischen Tas- 
taturklick, dies ist wahrscheinlich 
auf die nur bedingt für professio- 
nelle Einsatzgebiete konzipierte Ta- 
statur zurückzuführen. Das auf der 
ST-Systemdiskette enthaltene Kon- 
trollfeld enthält die Möglichkeit, 
Datum und Uhr einzustellen. Hier 
haben die Workbench-User sicher 
einen Vorteil. Die in der Workbench 
integrierte Uhr kann auf drei Arten 
dargestellt werden. Besonders inter- 
essant ist hier, daß der User sich die 
Uhr analog sowie digital anzeigen 
lassen kann. Ein Atari-User könnte 
hier mit gutem Grund sagen: 
„Schließlich möchte ich wissen, wie 


spät es ist, und dafür reicht meine 
ST-Uhr allemal“. Beide Oberflächen 
bieten eine bequeme Möglichkeit 
der Druckereinstellung. Hier ist das 
Menü beim Atari etwas mager. Wir 
kennen allerdings nur wenig User, 
die Ihren Drucker wirklich über das 
Kontrollfeld einstellen müssen. Vor 
allem mit EPSON-kompatiblen 
Druckern gibt es beim ST keiner- 
lei Probleme. Der Amiga wartet 
allerdings mit einer ganzen Reihe 
von Zusatz-Features auf. Ein Notiz- 
block gehört genauso zur Work- 
bench wie der bereits besprochene 


FREUD UND LEID MIT DEM 
ICON-EDITOR 


Icon-Editor oder ein Sprachsynthe- 
sizer. Dies klingt alles recht überle- 
gen, aber der Schein trügt. Beim 
Atari ST sind alle nur erdenklichen 
Anwendungen und Hilfsprogramme 
über sogenannte Accessories verfüg- 
bar. Bis zu sechs solcher Accesso- 
ries können als im Arbeitsspeicher 
residente Programme vom Desk- 
top aus aufgerufen werden. Den 
fehlenden Sprachsynthesizer kann 
der ST-User in den meisten Fällen 
noch verschmerzen. Vergißt er beim 
Start des Atari ST, eine Diskette 
einzulegen, so braucht der Rechner 
eine ganze Weile, um dies zu er- 
kennen und des User aufzufordern, 
eine Diskette in das Laufwerk zu 
legen. Wie es nun einmal die Grund- 
idee einer Benutzeroberfläche ist, 
gestaltet sich die Arbeit sowohl bei 
GEM als auch mit der Workbench 
sehr einfach. Initialisieren durch 
Anklicken, Bewegen durch die 
Maus. Es gibt wohl nichts weiter 
dazu zu sagen. Bei der Behandlung 
von Dateien hat eindeutig das 


BEHANDLUNG VON DATEIEN - 
EIN ATARI-PLUS 


Atari-GEM die Nase vom. Klickt 
der Anwender eine Textdatei mit 
der Workbench an, führt dies zu 
einer Fehlermeldung, mit der Bitte, 
zuerst das dazugehörige Anwen- 
dungsprogramm zu öffnen. Beim 
Atari-GEM hat der Benutzer die 
Möglichkeit, sich diese Dateien 
optional auf dem Bildschirm oder 
dem Drucker ausgeben zu lassen. 


So ist auf der Ebene des Desktop 
etwas leichter Ordnung zu halten, 
denn wer will nicht noch einmal 
kontrollieren, ob auch das richtige 
File gelöscht wurde. Dieser Punkt 
spricht eindeutig für den Atari ST. 
Kenner der Workbench mögen ein- 
wenden, dies ginge auch mit dem 
CLI (Command Line Interpreter), 
der den direkten Zugriff auf das Be- 
triebssystem des Amiga erlaubt. 
Amiga-Fans argumentieren oft mit 
dem in der Workbench integrierten 
CLL Gerade für Entwickler stellt 
dieses Feature ein wichtiges Hilfs- 
mittel zur schnellen Programmer- 
stellung dar. Ein Atari-User muß 


JEDEM 68000ER SEIN CLI 

aber keinesfalls auf dieses Hilfsmit- 
tel verzichten. Ein CLI für den ST 
(COMMAND. PRG) muß zwar erst 
in den Arbeitsspeicher geladen wer- 
den, ist aber genauso leistungsfä- 
hig wie das CLI für den Amiga. 

Dieser Bericht übergeht einige 
Fakten. Mit Absicht, denn die 
beiden Schreibtischsimulationen zu 
vergleichen, würde allein ein ganzes 
Sonderheft füllen. Die Arbeitsweise 
der Utilities, etwa Diskcopy, wurde 
ebenso übergangen, wie Einzelhei- 
ten zu den erwähnten Hilfspro- 
grammen. Die Übersicht kann aber 
vielleicht helfen, die Leistungsfähig- 
keit des eigenen Desktop besser 
einschätzen zu können. 


FAZIT 


Zusammenfassend darf gesagt wer- 
den, daß GEM für den Atari ST ein 
ausgereiftes System darstellt. Die 
doch etwas hektische Entwicklung 
ist abgeschlossen und einige in frü- 
heren Versionen noch vorhandene 
Bugs sind entfernt worden. Die 
Entwicklung des GEM steht aber 
nicht still. Inzwischen sind für eini- 
ge PCs neuere Versionen von GEM 
verfügbar. Wir haben uns zu diesem 
Vergleich entschlossen, weil wir 
zwei artverwandte Rechner der 
68000er Serie testen wollten. Eine 
abschließende Wertung kann letzt- 
lich nur der Anwender abgeben. 
Beide Benutzeroberflächen haben 
ihre eigenen Schwächen und 
Stärken. d.k. 


14 



TEST! 


Neue AT - Tastatur 

Schon bald nach der Markteinführung des Atari ST war klar, daß der wohl 
gravierendste Nachteil dieses Superrechners seine Tastatur ist. Hier haben 
die Entwickler des ST die Zeichen der Zeit nicht richtig erkannt, denn 
eine professionelle Tastatur ist für viele Anwender ein Kaufanreiz. Nicht 
ohne Grund liefert Atari seinen Mega ST mit einer Cherry-Tastatur aus. 
Dieses Keyboard wurde 1987 zur Tastatur des Jahres gewählt. Benutzer 
der „kleinen" ST-Serie können aber durch das reichhaltige Angebot von 
Zusatztastaturen auch in den Genuß einer PC- oder AT-Tastatur kommen. 


Der Anwender kann zwischen 
zwei verschiedenen Konzepten wäh- 
len. Es werden komplette Tastatu- 
ren oder Module zum Anschluß be- 
liebiger PC/AT-Tastaturen angebo- 
ten. Jede dieser Möglichkeiten hat 
ihre Stärken und Schwächen. 

Nachdem wir in der letzten Ausga- 
be von ATARI SPECIAL über eine 
Komplettlösung im Bereich Tasta- 
turen berichtet haben, möchten wir 
Ihnen nun einen Hardwarezusatz 
vorstellen, der es ermöglicht, jede 
beliebige AT-Tastatur am Atari ST 


ANSCHLUSS JEDER AT- 
TASTATUR MÖGLICH 


zu installieren. Die Firma bietet 
zwei Konzepte an. Der Anwender 
kann zwischen einer Einbau- und 
Steckversion wählen. Die Einbau- 
version wird ohne Gehäuse und 
Netzteil geliefert. Sie ist deshalb 
nur für Benutzer eines PC-Gehäuses 
interessant. 

Wir haben uns für einen Bericht 
über die Steckversion entschieden, 
weil diese doch mehr Verbreitung 
finden dürfte. Zum Lieferumfang 
des Bausatzes gehört ein Netz-Teil, 
eine Modulbox und eine kleine Lei- 
terplatte. Der Nachteil zu einschlä- 
gigen Komplettlösungen ist sicher, 
daß der Anwender hier seinen 
Rechner öffnen und ein bißchen 
basteln muß. Der Hersteller betont 


aber, daß der Einbau der Leiterplat- 
te problemlos vonstatten geht. In 
etwa einer halben Stunde ist, nicht 
zuletzt durch die exakte und leicht 
verständliche Anleitung, der Umbau 


DER EINBAU IST KEIN 
PROBLEM 


getätigt. Zum Einbau muß der. Be- 
nutzer den ST öffnen, wodurch ein 
noch bestehender Garantieanspruch 
erlischt. 

Nun wird der Tastaturprozessor 
abgezogen und die kleine Leiter- 
platte aufgesteckt. Bei diesen Ein- 
griff in das Innenleben des ST 
kommt der Benutzer ohne Lötkol- 
ben aus, da alle erforderlichen Ein- 
bauten gesteckt werden. Ein mit- 
geliefertes Kabel wird, am Modul- 
schacht vorbei, aus dem Gehäuse 
des ST geführt. Dieses zusätzliche 
Kabel ist übrigens die einzige Verän- 


EIN KABEL FÜHRT AUS DEM 
ST-GEHÄUSE 


derung, die von außen erkennbar 
ist. Hier ist zu erwähnen, daß das 
Kabel unbedingt mit dem beigeleg- 
ten Kabelbinder gegen Zug gesi- 
chert werden muß, da sich das 
Kabel sonst leicht von seiner Steck- 
verbindung löst. 


Nun wird das Kabel, ebenso wie 
die externe AT-Tastatur, an der Mo- 
dulbox angeschlossen. Wir hatten 
beim Einbau keinerlei Probleme 
und das AT-Keyboard funktionierte 
einwandfrei. Während des Betriebes 
der AT-Tastatur kann der Anwen- 
der auch weiterhin seine ST-Tasta- 
tur benutzen. Der Mausanschluß 
und der RESET-Schalter werden 
auch weiterhin am ST genutzt. Da 
handelsübliche AT-Tastaturen natür- 


MAUS UND RESET AUCH 
WEITERHIN AM ST 


lieh nicht für den ST entworfen 
wurden, sind in punkto Tastenbe- 
legung einige kleine Unterschiede 
vorhanden, die vom Hersteller in 
der beiliegenden Dokumentation 
auch herausgestrichen werden. So 
sind Tasten wie Insert, Delete, 


UNTERSCHIEDLICHE 

TASTENBELEGUNG 


Clr/Home, Help und Undo auf bei- 
den Systemen verschieden. Auch 
sind Unterschiede bei den Funk- 
tionstasten und den Page-Up/Down- 
Tasten vorhanden. Durch kleine 
Aufkleber gewöhnt sich der Benut- 
zer schnell an die leicht veränderte 
Lage bestimmter Tasten. 


FAZIT 


Das Zusatzmodul verhilft dem 
Atari ST zu der Tastatur, die dieser 
Rechner auch verdient. Für profes- 
sionelles Schreiben ist ein leistungs- 
fähiges Keyboard nun mal unver- 
zichtbar. Der kleine Eingriff in das 
Innenleben des ST dürfte keinem 
Anwender Probleme bereiten. 

Ein Vorteil des Moduls ist, daß 
sich der Anwender bei Kauf des 
Hardwarezusatzes nicht für diese 
oder jene Tastatur entscheiden muß. 
Hier entscheiden dann nur noch 
individuelle Vorlieben für bestimm- 
te Tastaturen. Leider werden die 
Probleme mit den vielen Kabeln für 
leidgeplagte 260/520-ST-User nicht 
kleiner. Durch die großzügige Länge 
der mitgelieferten Kabel ist aber 
eine geschickte Plazierung von ST, 
Netzteil und Modulbox möglich. 

K.R . 



Endliche eine angemessene Tastatur für den ST 
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Ein galaktisches Assembler - Kampfprogramm 

Core Wars (Krieg der Kerne) ist eine völlig neue Art der Auseinanderset- 
zung zweier Gegner. Das Besondere an diesem sportlichen Vergleich ist, 
daß hier nicht Mensch gegen Mensch gegeneinander antreten, sondern 
man läßt eigens hierfür entwickelte Spezialprogramme den Kampfaustra- 
gen. Diese Kampfprogramme werden in Assembler erstellt und versuchen 
permanent das Programm des Gegners zum Absturz zu bringen. Der As- 
semblercode wird mit einem im Lieferumfang enthaltenen Editor ge- 
schrieben. Core Wars ist seit einiger Zeit in den USA ein Hit. 
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Vielfältige Auswahlmöglichkeiten 

Der zu erstellende Assemblercode 
ist genormt und wird mit dem Pro- 
gramm Redcode erstellt. Die Nor- 
mung esistiert seit dem 21.5.1986 
und dieser Standard wurde auch für 
den Atari ST strikt eingehalten. Das 
Mars-System besteht aus dem Mars- 
Simulator und dem Redcode-As- 
sembler. Der Mars-Simulator lädt 
die beiden rivalisierenden Program- 
me in den simulierten Computer- 
speicher, der bei den Mars-Gamern 
auch Core genannt wird. Befinden 
sich nun zwei Programme im Core, 
kann der Kampf beginnen. 

Zuerst wird der erste Befehl von 
A, dann der erste Befehl von B, 
dann der zweite Befehl von A usw. 
abgearbeitet. Jedes Programm ver- 
sucht, länger zu leben, als das ande- 
re. Dies ist natürlich nur möglich, 


wenn das Programm konsequent 
versucht, sein Gegnerprogramm aus- 
zuschalteten. Ein Programm kann 
zum Beispiel versuchen, nicht aus- 
führbare Befehle über Teile des 
Gegnerprogramms zu schreiben, 
was einen Absturz unvermeidlich 
zur Folge hat. Ein Kampf gilt als 
unentschieden, wenn nach einer 
vorher festgelegten Zeit (auszufüh- 
rende Befehlszyklen) beide Program- 
me noch laufen. 

Der im Redcode Assembler imple- 
mentierte Befehlssatz ist bewußt 
klein gehalten. Er umfaßt nur etwa 
zehn Assemblerbefehle. Dadurch ist 
gewährleistet, daß Mars auch auf 
kleineren Rechnersystemen läuft. 
Ein weiterer Vorteil eines kleinen 
Befehlssatzes ist, daß Assembler-un- 
erfahrene Spieler schon nach kurzer 


Zeit möglichst hinterhältige Pro- 
gramme entwickeln können. Auch 
wenn der Befehlssatz nicht um- 
fangreich ist, ermöglicht er viel- 
fältige und ausgeklügelte Program- 
miertechniken, während die Pro- 
gramme verhältnismäßig kurz blei- 
ben. 

Das Programm läuft auf jedem 
Modell der ST-Serie mit ROM-TOS. 
Allerdings benötigt der Anwender 
einen Monochrom-Monitor zum Be- 
trieb des Programms. Das in deut- 
scher Sprache gehaltene, 50 Seiten 
umfassende Handbuch führt den 
User schnell und sehr übersichtlich 
in die Möglichkeiten des Programms 
ein. Die zwei im Lieferumfang ent- 
haltenen Disketten enthalten eine 
deutsche und eine englische Ver- 
sion des Hauptprogramms. Eine auf 
der Diskette verfügbare Demo- Ver- 
sion zeigt dem Anwender den Ab- 
lauf eines Kampfes. Besitzt der User 
einen ST mit mindestens 1 MByte 
Arbeitsspeicher, wird vom Pro- 
gramm automatisch eine RamDisk 
installiert. Diese RamDisk hat eine 
Speichergröße von 150 KByte und 
nimmt die wichtigsten Files zum 
Ablauf des Programms auf. Natür- 
lich kann der User auch auf die 
RamDisk verzichten, muß dafür 
aber erheblich längere Lade- und 
Speicherzeiten in Kauf nehmen. 

Das Programm läuft voll unter 
GEM. Die einzelnen Menüpunkte 
werden, wie gewohnt, mit der Maus 
ausgewählt. Die auf der Diskette 
vorhandenen Programme mit der 
Extension .TOS werden ausschließ- 
lich von der Mars-Shell verwaltet. 
Nach dem Laden des Programms 
und der Einstellung eventuell be- 
nötigter Parameter kann die Pro- 
grammerstellung beginnen. Mit 
Menüpunkt Assembler wird der 
Redcode- Assembler gestartet. Die 
vom Assembler zur Verfügung ge- 
stellten Befehlswörter dürften für 
die meisten Programme voll ausrei- 
chen. 

DAT B — reserviert Daten und 

stellt eine wichtige 
Waffe zum ,, Schlach- 
ten“ des gegnerischen 
Programms dar; 

MOV A,B — dient zum Bewegen 
der Daten im Arbeits- 
speicher; 

ADD A,B — addiert Werte und legt 
sie in B ab; 

SUB A,B — subtrahiert Werte und 
legt sie in B ab; 
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JMP A — Sprungbefehl zur durch 
A adressierten Spei- 
cherzelle; 

JMN A,B — ermöglicht einen be- 
dingten Sprung; 

DJN A,B — mit diesem bedingten 
Sprung lassen sich be- 
sondes einfach Schlei- 
fen programmieren; 

CMP A,B — vergleicht zwei Spei- 
cherzellen; 


Der Kampf der Programme 


SPL B — schafft die Möglichkeit 
eines quasi-parallelen 
Programmablaufs. 

Der im Programm enthaltene 
Editor ist recht einfach gehalten. 
Für das Schreiben des meist nur 
kurzen Assemblercodes ist er aber 
völlig ausreichend. Dr Editor bietet 
dem Benutzer während des Arbei- 
tens eine Hilfe-Funktion, mit der 
sich der User jederzeit alle verfüg- 
baren Befehle anzeigen lassen kann. 
Durch Betätigen der UNDO-Taste 
gelangt der Anwender wieder zu- 
rück in den Editor. Gespeichert 
wird durch Druck auf die ESC- 
Taste. In einer Statuszeile stehen 
während des gesamten Editiervor- 
gangs wichtige Informationen über 
die aktuelle Zeile, Spalte und über 
das sich in Bearbietung befindliche 
Programm. Die maximal editierbare 


Textlänge beschränkt sich auf 300 
Zeilen. Diese Textlänge dürfte für 
alle Mars-Programme genügen. 

Ist nun ein solcher Quelltext 
erstellt, wird mit dem eigentlichen 
Assembler ein ausführbares Pro- 
gramm erzeugt. Das Anwählen einer 
zu übersetzenden Datei gestaltet 
sich sehr einfach. Über die Mars- 
Shell werden alle hierfür benötigten 
Schritte angewählt. Nach dem 
Übersetzungsvorgang werden even- 
tuelle Fehlermeldungen in die Datei 
“ERROR. OUT“ geschrieben. 


Eine Besonderheit des Programms 
ist, daß nach einem Fehler beim 
Assemblieren sofort wieder in den 
Editor gesprungen wird. Dabei steht 
der Cursor in der Zeile, in der Feh- 
ler aufgetreten ist. Mit der Assemb- 
leroption LISTING wird ein Listing 
des Quelltextes mit allen vorkom- 
menden Labels und deren Adressen 
auf dem Bildschirm oder dem Druk- 
ker ausgegeben. Erfolgt die Ausga- 
be über den Bildschirm, so wartet 
der Assembler nach jeder ausgege- 
benen Bildschirmseite auf einen Ta- 
stendruck. 

Der Assembler kennt 16 ver- 
schiedene Fehlermeldungen, die alle 
im Handbuch sehr ausführlich 
dokumentiert werden. 

Nach Beendigung des Überset- 
zungsvorgangs kann der User den 
Kampfmodus von Mars starten. Der 
Kampfmodus bildet den eigentli- 
chen Kern von Mars ST. Hier wird 
es für die Kampfprogramme ernst. 
Zwei Redcode-Gegner treten zu ei- 
nem unerbittlichen Kampf an. Der 
virtuelle Speicher des Mars-Simula- 


tor stellt die Arena für die Kampf- 
programme dar. Diese Arena bietet 
dem User einen Blick in den Spei- 
cher des Rechners. Hier kann der 
Kampf der zwei Programmrivalen 
unter Echtzeit beobachtet werden. 

Da auf dem Monitor nur eine be- 
grenzte Anzahl von Speicherzellen 
dargestellt werden kann, ist der 
Mars-Speicher in Form einer Ma- 
trix auf dem Bildschirm darge- 
stellt. Zur besseren Orientierung 
sind die Speicherzellen durch 
Punkte gegeneinander abgegrenzt. 
Speicherzellen mit direkt aufeinan- 
derfolgenden Adressen werden ne- 
beneinander dargestellt, und zwar 
mit rechts wachsenden Adressen. 
Belegen die Programme im Ab- 
lauf des Kampfes neue Speicher- 
zellen (durch den Befehl MOV), 
so werden diese Zellen mit dem Mu- 
ster des jeweiligen Programms ge- 
füllt. Auf diese Weise läßt sich der 
Kampf eindrucksvoll beobachten. 

Weitere Informationen, die wäh- 
rend des Kampfes auf dem Bild- 
schirm dargestellt werden, sind die 
Zahl der pro Seite laufenden Tasks, 
die Zahl der durchlaufenden Zyklen 
und die Nummer des aktuellen 
Kampfes. Am Ende des Kampfes, 
wenn entweder die eingestellte Zahl 
der Befehlszyklen abgelaufen sind 
oder eines der Programme verloren 
oder gewonnen hat, stellt ST das 
Kampfergebnis zur Verfügung. Es 
wird eine Statistik darüber gegeben, 
welches Programm bisher wie oft 
gewonnen hat. 

Während des Kampfes kann der 
User verschiedene Sonderfunktio- 
nen aufrufen, die die Kontrolle 
über das Programm erleichtern. So 
ist der im System integrierte TRA- 
CE-Modus oft ein wirksames Mittel 
zur Programmoptimierung. Wer 
nicht am speziellen Verlauf des 
Kampfes, sondern nur an dem Er- 
gebnis interessiert ist, kann die Gra- 
fik abschalten. 


FAZIT 


Mars ST ist ein interessantes Spiel, 
vor allem für Assembler-Program- 
mierer. Die Spielstärke hängt also 
vom optimalen Programmcode ab. 
Wirklich spannend wird der Kampf 
erst, wenn zwei etwa gleichstarke 
Spieler und Programme gegenein- 
ander antreten. d.k. 
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Pam’s Term/4014 

Der ST emuliert ein Grafik - Terminal 


Terminalemulationen werden dank der weiteren Verbreitung der Daten- 
übertragung immer wichtiger in der Computerszene. Der Atari ST erfüllt 
mit seinen Hardware-Voraussetzungen die Anforderungen einer Terminal- 
emulation. Das Programm, das wir Ihnen vorstellen wollen, ist ein Termi- 
nal-Programm für jedes Modell aus der ST-Serie. PAM's TERM/4014 er- 
laubt die Darstellung von Text und Grafik. Es besteht die Möglichkeit, bei- 
des in verschiedenen Bildschirmen zu speichern. Diese Bildschirme kann 
sich der User wahlweise einzeln oder gleichzeitig anzeigen lassen. 


Im grafischen Modus wird ein 
Tektronix 4010/4014 mit Retro- 
Graphics DQ 640M/S-Erweiterung 
emuliert. Das 401 0/40 14-Terminal 
besitzt eine Auflösung von 4096* 
3120 Punkten. Diese Auflösung, die 
der ST natürlich nicht darstellen 
kann, wird auf die maximale Auf- 
lösung des Atari ST umskaliert. Dies 
bedeutet, daß die Emulation nur 
auf einem Monochrom-Monitor lauf- 
fähig ist. Da aber etwa 80 bis 90 Pro- 
zent der ST-User einen Monochrom- 
Monitor benutzen, dürfte dies keine 
besondere Einschränkung bedeuten. 
Die maximale Auflösung des 4014- 
Terminals kann mit Hilfe der Zoom- 
Funktion betrachtet werden. So 
nebenbei ist das Programm in der 
Lage, ein VT100/VT52-Terminal zu 
emulieren. Das VT100 beherrscht 
sämtliche VTIOO-Steuerzeichen. 
Die Darstellung des 132-Spalten- 
Moduls ist vorerst aber noch nicht 
möglich. Eine VT220-Emulation ist 
in Vorbereitung. Die empfangenen 
Grafiken können als sogenannte 
GEM-Metafiles abgespeichert wer- 
den. Mit den Programmen GEM- 


EIN DEUTSCHES HANDBUCH 
SCHAFFT KLARHEIT 


Output oder GEM-Draw können 
diese Programme weiterverarbeitet 
und auf Drucker oder Plotter aus- 
gegeben werden. Die Entwickler des 
Programms werden in nächster Zeit 
GFA-Draft-kompatible Bildausgabe 
unterstützen. Dies bringt einen gro- 
ßen Vorteil, da GFA-Draft sehr 
viele unterschiedliche Plotter unter- 
stützt. 


Das Programm wird außer auf 
Diskette in einem lOOseitigen Ring- 
buchordner geliefert. Das Manual 
ist in deutscher Sprache gehalten 
und gibt dem User viele Informa- 
tionen zur Arbeit. Der Installa- 
tion der Software auf dem ST, 
unter Berücksichtigung der unter- 
schiedlichen Hardware-Konfigura- 
tionen, ist ein ausführliches Kapitel 
gewidmet. Hier wird auch beschrie- 
ben, welche Hardware- Vorausset- 
zung zur Kommunikation mit ei- 
nem Gastrechner nötig sind. Eine 
Beschreibung des V24-Schnittstel- 
lenkabels rundet dieses Kapitel ab. 


VERSCHIEDENE BILD- 
SCHIRMSPEICHER 


Die Grafikinformationen für die 
Teletronix 4010/4014-Emulation 
werden von den jeweiligen Textin- 
formationen für den VT100/VT52 
getrennt gespeichert. Dies hat den 
Vorteil, daß die Grafik im Bild 
bleibt, während in der Textseite be- 
reits weitere Informationen sichtbar 
werden. Diese Bildschirme können 
durch Anwahl von Optionen ein- 


EIN TRICK VERHINDERT 
DAS FLIMMERN 


zeln oder übereinander dargestellt 
werden. Durch einen kleinen Kniff 
verhindern die Entwickler des Pro- 
gramms, daß der Bildschirm bei der 
Umschaltung von Text auf Grafik 
flimmert. 

Die zuletzt geänderten Seiten wer- 
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den noch etwa eine Sekunde einzeln 
angezeigt. Das System besitzt einen 
etwa 100 Seiten großen Textspeicher, 
was rund 2500 Zeilen entspricht. 
Alle Textinformationen, die sich 
durch einen Zeilenvorschub aus 
dem Bild bewegen, werden im Text- 
speicher weiterhin gespeichert. Der 
Anwender hat die Möglichkeit, in 
diesen Textseiten zu blättern. Der 
Textspeicher, oder auch nur Teile 
von diesem, kann auf eine Datei 
geschrieben oder ausgedruckt wer- 
den. Neben dieser Möglichkeit bie- 
tet das Programm eine weitere 
Form der Ausgabe an: Durch Be- 
tätigen einer Funktionstaste wird 
der aktuelle Bildschirminhalt auf 


AUSGABE AUF BILDSCHIRM 
ODER DRUCKER 


dem Drucker ausgegeben. Der Bild- 
schirminhalt wird entweder als 
Grafik gemäß dem eingestellten 
Druckertyp ausgegeben oder, falls 
nur Textzeilen sichtbar sind, als 
ASCII-Zeichen zum schnelleren 
Ausdruck. Um die Geschwindigkeit 
zu steigern, kann der Anwender 
Teile des 4014-Bildschirms als 
GEM-Metafiles abspeichern und 
später 4 mit GEM-Draw nachbearbei- 
ten und abspeichern. Das Programm 
läuft unter dem Command Line 
Interpreter “COMMAND.PRG“ 
ebenso wie unter GEM. Die benötig- 
ten Programmparameter werden 
mit der Maus eingestellt. Das Pro- 
gramm bietet dem Benutzer ein 
Soft-Scroll in drei Geschwindigkei- 
ten. Der Grafik-Cursor der Maus ist 
auch als Long Crosshair ansprech- 
bar. Der Aufruf des Programms un- 
ter GEM bietet dem User auch wei- 
terhin die Nutzung aller Accessories 
im GEM-Menübalken. 


DIE TASTATUR 


Im Handbuch handelt ein eige- 
nes Kapitel die Tastenbelegung der 
Tastatur ab. Wird auf dem ST ein 
Terminal emuliert, so ändert sich 
natürlich die Tastaturbelegung des 
ST. Auf insgesamt acht Seiten wird 
auf die neue Tastaturbelegung ein- 
gegangen. Hier wird auf die Belegung 
des numerischen und alphanumeri- 
schen Tastenblocks eingegangen. 
Benutzt der User den VT-100 


TESTS 


Mode, so kommen dem abgesetz- 
tem Tastenblock besondere Funk- 
tionen zu. Die Sonderfunktionen 
sind aber nur dann wichtig, wenn 
mit einem Gastrechner kommuni- 
ziet wird. Die Steuertasten sprechen 
Programmfunktionen des Terminal- 


speichert und wieder geladen. Unter 
dem Menüpunkt Subprograms 
kann der Benutzer zwischen GEM 
und COMMAND umschalten. Hier- 
für muß das File “COMMAND. PRG/ 
TOS“ auf Diskette oder Harddisk 
vorhanden sein. Unter diesem 


File Subprograas Block Options Help Lock 
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Übersichtliche Benutzerführung 

emulators an. Bestimmte Tasten- 
funktionen können auch durch ei- 
nen Mausklick angesprochen wer- 
den. Die Funktionstasten sind nach 
dem Laden des Programms mit fest- 
gelegten Funktionen besetzt. Der 
Anwender hat aber auch die Mög- 
lichkeit, die Funktionstasten des ST 
frei zu definieren. Nach dem Laden 
erscheint ein Hilfsbildschirm, auf 
dem die wichtigsten Funktionen 
aufgeführt werden. Durch einen 
Druck auf die Maustaste erreicht 
der Benutzer die GEM-Betriebsart. 


UMSCHALTUNG AUF GEM 
MÖGLICH 


Da optional über GEM und COM- 
MAND gewählt werden kann, gestal- 
tet sich die Arbeit mit PAM’s 
TERM sehr flexibel. Mit der Option 
File sind verschiedene Möglichkei- 
ten des Abspeichers anwählbar. 
Auch das Ausdrucken von Grafiken 
oder Blöcken wird über diesen Me- 
nüpunkt gesteuert. Ebenfalls wer- 
den hier die Funktionstastenbele- 
gung sowie die eingestellten Para- 
meter auf einen Datenträger abge- 


Menüpunkt hat der User die Mög- 
lichkeit, das Malprogramm GEM- 
Output aufzurufen. Dazu muß na- 


AUCH ANDERE PROGRAMME 
LADBAR 


türlich genügend freier Arbeitsspei- 
cher vorhanden sein. Mit der Funk- 
tion To draw wird das Programm 
GEM-DRAW aufgerufen. Mit GEM- 
OTHER werden verschiedene GEM- 
Applikationen gestartet. Aber nicht 
nur GEM-Programme können hier 
aufgerufen werden. Dasselbe Prin- 
zip gilt auch für Programme mit 
der Endung “.TTP”. Unter dem 
Menüpunkt Block werden die benö- 
tigten Blöcke definiert. Unter dem 
Punkt Options werden wichtige 
Einstellungen und Parameter ver- 
ändert. Auch die schon angespro- 
chene Zoom-Funktion kann der 


WICHTIGE ZOOMFUNKTiON 

Anwender hier erreichen. Unter der 
Funktion Configure port werden 
die wichtigen Kommunikationspa- 
rameter eingestellt. Mit Handshake 


wird der Handshake-Modus für die 
Übertragung angegeben. Die Ein- 
stellungen None , XON/XOFF, 
RTS/CTS, Parity , Format , Word- 
length oder Device garantieren dem 
User die nötige Flexibilität beim 
Datenaustausch. Mit der Option 
Configure graphics werden alle wich- 
tigen Einstellungen für Grafikdar- 
stellung und Ausgabe eingestellt. 
Die Einstellungen für LINE STYE 
oder TEXT SIZE sind problemlos 
in einer Dialogbox wählbar. Unter 
dem Menüpunkt Set terminal type 
wird entschieden, ob es sich um ein 
4010- oder 40 14 -Terminal handeln 
soll. Auch der VT52- oder VT100- 
Modus wird hier vom Anwender 
ausgewählt. In einem besonderen 
Feature kann der Benutzer den 


WELCHER ZEICHENSATZ 
DARF'S DENN SEIN? 


benötigten deutschen und amerika- 
nischen Zeichensatz wählen. Unter 
Confiture console stehen verschie- 
dene Einstellungen, die die Tasta- 
tur betreffen. Ebenso einfach las- 
sen sich auch Druckerparameter 
verändern. Mit Help erreicht der 
Anwender Hilfstexte, die über die 
schwersten Klippen hinweghelfen. 
Lock terminal gibt dem Benutzer 
die Möglichkeit, ein Passwort seiner 
Wahl einzugeben. 


PASSWÖRTERSCHÜTZEN 


Um die Arbeit mit dem Programm 
fortzusetzen, muß zuerst wieder 
das richtige Passwort eingegeben 
werden. Dadurch kann das Termi- 
nal bei kurzer Abwesenheit vor un- 
berechtigtem Zugriff geschützt wer- 
den. 


FAZIT 


PAM’s TERM 4014 ist ein sehr 
komplexer Terminalemulator. Das 
vorbildlich aufgebaute Handbuch 
unterstützt den User bei der Ein- 
arbeitung. Durch die vom Entwick- 
ler garantierte Kompatibilität und 
die Vielzahl der Möglichkeiten dürf- 
te dieses Programm seine Liebhaber 
auf dem Softwaremarkt finden. 

U.R. 
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■ REPORT 


Anwendergemeinschaften 
gleich Anwenderhilfen 

Schon bald nach der Einführung des Atari ST auf dem Computermarkt 
bildeten sich in allen Teilen Deutschlands Usergruppen, Anwendergemein- 
schaften und Computerclubs, die von seinen Leistungen überzeugt waren. 


WIE ALLES BEGANN 


Mitte 1985 fing alles an. Einige 
Studenten aus München und Umge- 
bung schlossen sich zur Atari-ST- 
Gruppe Süddeutschland zusammen. 
Fortan ging alles sehr schnell. 
Durch den großen Verkaufserfolg 
des ST in Deutschland und der dar- 
aus resultierenden weiten Verbrei- 
tung stießen bald weitere Mitglie- 
der zur Atari-ST-Gruppe. Heute 
zählt der Club über 100 Mitglieder. 


ÜBE R 100 MITGLIED ER 

Interessant ist die Tatsache, daß 
sich in der Anwender-Gemeinschaft 
nicht nur Freaks und Programmie- 
rer treffen. Viele Mitglieder der 
AGS arbeiten in den verschieden- 
sten Bereichen der Datenverarbei- 
tung, was dem Themenkatalog des 
Clubs auch anzumerken ist. Die 
Mitgliederzahl steigt jeden Monat 
kontinuierlich an. Ein Angehöriger 
des Clubvorstands: ,,Der 68000er- 
Familie gehört im Bereich Home- 


HOMECOMPUTER DER 
ZUKUNFT 


Computer die Zukunft. Unsere Mit- 
gliederzahl steigt monatlich. Die 
,, Anwender Gemeinschaft 68000er 
Systeme e.V.“ ist beim Registerge- 
richt angemeldet. Die AGS bietet 


WAS WIRD GEBOTEN? 


dem User die verschiedensten Akti- 
vitäten an. Anwender, die ein be- 
stimmtes Thema interessieren oder 


die gleichen Probleme haben, schlie- 
ßen sich in Interessengemeinschaf- 
ten zusammen. Dabei stehen der 
Gedanken- und Erfahrungsaustausch 
im Vordergrund. Für User, die sich 


FORTBILDUNG AUF 
FREIWILLIGER BASIS 


auf freiwilliger Basis fortbilden wol- 
len, bietet die AGS spezielle Schu- 
lungsprogramme für die individuel- 
len Bedürfnisse der Anwender an. 
Unter Umständen werden diese 
Schulungsprogramme auch in der 
Gruppe entwickelt. Die Interessen- 
gemeinschaften profitieren auch 
davon, daß sich in der AGS er- 
fahrene Programmierer und Ent- 
wickler befinden. Hat eine Grup- 
pe ein schwerwiegendes Problem, 
so können die Fachleute konsul- 
tiert werden. Die Themen der In- 
teressengemeinschaften umfassen 
alle Gebiete, rund um die kom- 
merziellen und technischen An- 


KOMMERZIELLE UND 
TECHNISCH E ANWENDUNG EN 

Wendungen für den jeweiligen Com- 
putertyp. Die AGS unterstützt fol- 
gende Systeme: Atari ST, Amiga, 
Macintosh und den Sinclair QL. 
Der Atari ST wird aufgrund seiner 
weiten Verbreitung und dem gro- 
ßen Programmangebot noch ein 
bißchen bevorzugt behandelt. Der 
Club veranstaltet regelmäßig auch 
sogenannte Info-Abende. Hier tref- 
fen sich Programmierer und Anwen- 
der aller Computertypen. Hier wer- 
den spezielle Fragen an den jewei- 
ligen Rechner nach dem Motto: „Ge- 


wußt, wie“ geklärt. „Besonders die- 


GEWUSST WIE 


se Info-Abende sind bei unseren 
Mitgliedern sehr beliebt“, berichtet 
der 1. Vorsitzende Gerald K. Ger- 
lich. Der Anwender kann so eine 
Menge Tips und Tricks mitbekom- 
men. Ein besonderer Vorteil der In- 
fo-Abende ist sicherlich, daß der 
User sich über interessante Program- 
me informieren kann. Oft bemerkt 
der User erst nach dem Kauf eines 
Programms gewisse Mängel. In der 
AGS kann das Programm in aller 
Ruhe getestet werden. Im Handel 
ist die Programmberatung durch die 
Händler oft recht dürftig. Ein Ver- 
käufer ist nun mal auch dazu da, 
ein nicht ganz überzeugendes Pro- 
gramm zu verkaufen. Fehlkäufe 
werden durch ein Beschnuppern der 


BESCHNUPPERN DER 
SOFTWARE 


Software in der AGS fast unmög- 
lich. In speziellen, auf die Bedürf- 
nisse des Anwenders ausgerichteten 
Schulungen wird den Fortbildungs- 
absichten der Mitglieder Rechnung 
getragen. In solchen Kursen wird 
recht professionell gearbeitet. Be- 
wußt läßt der Club keinen Platz 
für Cracker und Raubkopierer. Die- 
se Schulungen sind aber nicht um- 
sonst. Hier muß das Mitglied noch 
einmal einen Schulungsbetrag auf- 
bringen. Diese Kurse werden aber 
meist zum Selbstkostenpreis ange- 
boten. Auch hier gilt: je mehr Inter- 
essenten, desto billiger die Schu- 
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TEST« 


Rank Xerox sagt 
Profi - Tintenstrahldrucker 
den Kampf an 

ln der Welt der Drucker nehmen die Systeme mit Tintenstrahltechnik eine 
unbedeutende Rolle ein. Für private Anwendungen finden meist Nadel- 
Printer Verwendung, im professionellen Bereich werden diese Modelle 
noch durch Laserdrucker ergänzt. Wir testeten den 4020, einen Farb- 
Tintenstrahldrucker von Rank Xerox, der imstande ist, den Profigeräten 

den Rang abzulaufen. 


lung. Dieser Service wird übrigens 
auch für Noch-Nicht-Mitglieder an- 
geb oten. Natürlich zahlen AGS-Mit- 


AGS-MITGLIEDER ZAHLEN 
WENIGER 


glieder weniger für die Kurse. Be- 
sonders hervorzuheben wäre auch 
die Club-Bibliothek. Sie enthält 
eine Menge Public-Domain-Pro- 
gramme und eine umfangreiche 
Sammlung von Fachbüchern. 

Jeden Monat gibt die AGS eine 
20seitige Club-Zeitung heraus. Hier 
erfahren die Mitglieder mehr über 
ihren Rechner und über zukünftige 
AGS-Aktivitäten. In dieser kleinen, 
nett aufgemachten Zeitschrift fin- 
det der User auch allgemeine The- 
men der EDV und eine Menge an 
Tips und Tricks. Auf einigen Sei- 
ten der , ,68er“ werden jedem Mit- 
glied spezielle Problemlösungen 
näher gebracht. 


CLUBTREFFEN - EINMAL 
IM MONAT 


Einmal im Monat veranstaltet die 
AGS ein Treffen in München. Hier 
werden allgemeine und spezielle 
Themen zur Sprache gebracht, die 
in den einzelnen Usergruppen nicht 
behandelt werden können. 


COMPUTERCLUBS WERDEN 
IMMER BELIEBTER 


In der heutigen Zeit, da Compu- 
tersysteme immer komplizierter 
und für den Anwender schwerer zu 
handhaben sind, sind Computer- 
clubs eine wichtige Hilfe für von 
Problemen geplagte Anwender. In 
den verschiedenen Gruppen erhal- 
ten auch Systemprogrammierer 
oder Programmentwickler viel Spiel- 
raum für ihre Aktivitäten. So sind 
die Computerclubs meist auf dem 
neuesten Stand, was Hard- und 
Software betrifft. 

Weitere Informationen stellt die 
AGS unter folgender Adresse zur 
Verfügung: 

Anwender Gemeinschaft 68000er 
Systeme 

Barer straße 32 

8000 München 40 d.k. 


Jeder Computerbenutzer stellt an 
einen Drucker bestimmte Anforde- 
rungen. Das Gerät soll ein gutes 
Schriftbild, ausreichende Grafik- 
qualität und nicht zuletzt einen 
günstigen Preis bieten. Beim Schrift- 
bild sind die optimalen Modelle die 
24-Nadel-Drucker, bei Bestleistun- 
gen im Grafikbereich tendiert alles 
hin zum Laserdrucker. Der Rank 
Xerox 4020 mit einem Endpreis 
von 4300,— Mark ist für professio- 
nelle Anwendungen im Grafikbe- 
reich preisgünstig und empfehlens- 
wert. 


GEWALTIGE ERSCHEINUNG 


Der Printer bietet zu allererst ein 
sehr imposantes Erscheinungsbild, 
auch vom Gewicht ist er ein gewal- 
tiges Gerät. Der Aufbau geht recht 
schnell vonstatten. Es müssen ledig- 
lich die Transportsicherungen für 
Druckschiene und Tintenbehälter 
entfernt werden. Der Tintenbehäl- 
ter ist bereits gefüllt. 

An der Gehäusefront befindet sich 
ein Panel, auf dem per Folientastatur 
die wichtigsten Einstellungen (Form- 
und Line-Feed sowie die Online- 


DIP-SCHALTER AN 
GEHÄUSERÜCKSEITE 


Schaltung) vorgenommen werden 
können. Farblich unterschiedlich ge- 
kennzeichnete LEDs informieren 
darüber, ob genügend Tinte in den 
Farbbehältern (Schwarz, Blau, Rot 
und Gelb) vorhanden und ob Papier 
vorrätig ist. Die Einstellung von na- 


tionalen Zeichensätzen und diver- 
ser anderer Parameter erfolgt über 
DIP-Schalter an der Gehäuserück- 
seite. 

Problemlos ist auch die Papier- 
zufuhr. Mit dem Rank Xerox 4020 
wird zwar kein Traktor für die Ver- 
wendung gelochten Endlos-Papiers 
geliefert, doch ist der Walzenvor- 
schub absolut exakt. Während un- 
seres Testbetriebes verschob sich 
das eingezogene Papier um keinen 
Millimeter. Es ist ohne weiteres 
möglich, einzelne Blätter einzuzie- 
hen und zu bedrucken. 

Als Zubehör gibt es einen Halter 
für Rollenpapier. Um optimale Er- 
gebnisse mit dem Drucker zu er- 
reichen, sollte möglichst glattes und 
wenig saugfähiges Papier verwendet 
werden. Unsere Probe-Ausdrucke 
zeigten, daß billigeres und entspre- 
chend rauheres Papier, wie es bei- 
spielsweise in Fotokopierern ver- 
wendet wird, entsprechend schlech- 
tere Ergebnisse erbrachte. 


PAPIERQUALITÄT SEHR 
WICHTIG 


Tintenstrahldrucker sind in der 
Regel keine Geschwindigkeitswun- 
der, auch nicht der Rank Xerox 
4020. Im Test brachte das Gerät im 
Draft-Modus eine durchschnittliche 
Geschwindigkeit von 58 cps (Zei- 
chen pro Sekunde); im NLQ-Mode 
halbierte sich die Geschwindigkeit 
nahezu. In NLO kann sich der 
Rank Xerox 4020 qualitätsmäßig 
mit modernen 24-Nadel-Druckern 
messen, die Schrift erreicht Kor- 
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respondenz-Qualität. 

Die Stärken dieses Gerätes liegen 
jedoch nicht im täglich anfallenden 
Schriftverkehr; das Gerät ist ein 
reinrassiger Grafikdrucker. In die- 
sem Bereich leistet der Printer eine 
Qualität, die bislang von keinem bei 
uns getesteten Drucker erreicht 
wurde. Eine komplette Bildschirm- 
Hardcopy wird in weniger als acht 
Minuten ausgegeben, ein durchaus 
aktzeptabler Wert. 


FA NTA STI SCHE HARDCOP IES 

Die Auflösung der Printouts ist 
fantastisch, die Farbwiedergabe her- 
vorragend und die Deckungsgleich- 
heit optimal. Keine störenden, wei- 
ßen Zwischenzeilen verschlechtern 
das Bild (wie es leider bei einigen 
Druckern der Fall ist), keine Farb- 
schleier verzerren die Grafiken, der 
Zeilenvorschub funktioniert im 
Grafik-Modus bis auf den Zehntel 


Millimeter genau. Dadurch werden 
selbst Streifen in Pixel-Größe ver- 
hindert. Wie Sie an unseren Demo- 
Ausdrucken erkennen können, 


ENGLI SCHES MANU AL 

reicht die Qualität der Bilder bei- 
nahe in den Bereich eines Bild- 
schirmfotos hinein. 

Was bei diesen brillanten Farben 
allerdings auch klar ist: Der Tinten- 
verbrauch bestimmt die Qualität 
der Ausdrucke. Je nachdem, welche 
Helligkeitswerte bei den Hardcopies 
verwendet werden und welche Far- 
ben hauptsächlich auftreten, kann 
bereits nach dem fünfzehnten Bild 
eines der vier Tintenreservoirs er- 
schöpft sein. In diesem Falle muß 
zur Nachfüllpackung gegriffen wer- 
den. Vier Farbkartuschen kosten 
50,— Mark. Beim Nachfüllen der 
Tinte entstehen allerdings keiner- 
lei Probleme. 


Nur ein kleines Manko ist dem 
Rank Xerox 4020 anzulasten. 
Dieses betrifft — wie so oft — die 
Dokumentation zum Gerät. Das 
Handbuch ist zwar recht informativ 
gestaltet und läßt kaum Fragen of- 
fen; es wird leider nur in englischer 
Sprache geliefert. Zu einem Druk- 
ker für über viertausend Mark sollte 
auch ein deutsches Manual mitge- 
liefert werden. Nicht jeder findet 
sich mit den verwendeten fremd- 
sprachigen Fachausdrücken zurecht 
und kann die nötigen Informatio- 
nen aus diesem Werk ziehen. 


FAZIT 


Der Rank Xerox 4020 ist ein 
reines Profi-Gerät. Dafür sprechen 
die Qualität der Ausdrucke, aber 
auch der Preis. Hier kann kein uns 
bekannter Farbdrucker mithalten, 
die Bildwiedergabe ist schlicht und 
einfach umwerfend gut. TS 
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Mitsubishi macht 
Hardcopies überflüssig 

Es gibt verschiedene Arten, den Bildschirminhalt eines Computers zu 
Papier zu bringen. Diese reichen von Druckern jeglicher Bauart über 
Bildschirmkameras bis hin zum VideO'Genlock. Vom japanischen Multi- 
Konzern Mitsubishi kommt zu einem wahren Spottpreis ein faszinieren- 
des Gerät, welches all das in sich vereinigt. 



Hinter dem Namen ,, Video-Prin- 
ter P 50 verbirgt sich ein Gerät 
mit den Ausmaßen eines Schuhkar- 
tons, welches zwischen Bildquelle 
und Bildwiedergabegerät geschaltet 
wird und auf Wunsch die Signale als 
Hardcopy ausdruckt. Der P 50 ver- 
wendet für seine Ausdrucke Ther- 
mo-Endlospapier auf Rolle mit 
einer Breite von elf Zentimetern. 

Der Anschluß des Gerätes ist 
problemlos. Bereits bei der ersten 
Inbetriebnahme fällt die Vielseitig- 
keit des P 50 auf. An der Rückseite 
finden sich Anschlüsse für nahezu 
jeden Wunsch: 


o CVBS (Video); 
o RGB/TTL; 

o Parallel (Centronics-Schnittstelle) 
und als Dreingabe auch ein Video- 
tex/-Teletext- Anschluß. 


Die deutsche Vertriebsfirma El- 
bex in Regensburg sieht den Haupt- 
bereich für Anwendungen bei der 
Video-Wiedergabe. Der P 50 läßt 
sich ebenso an Videorekorder und 
-kameras anstecken, wie an Fernseh- 
tuner für Computermonitore. Hier 
bringt das Gerät natürlich die be- 
sten Ergebnisse. 

Wir fanden in diesem Bereich 
auch gleich eine optimale Anwen- 
dung: Beim Digitalisieren von Bil- 
dern über eine Videokamera kann 
der P 50 zwischengeschaltet werden 


und Probebilder machen, um eine 
optimale Darstellung zu überprüfen. 
Die Qualität solcher Ausdrucke er- 
reicht dabei Foto-Qualität. 

Der Video-Anschluß kann wei- 
terhin auch für Homecomputer mit 
40-Zeichen-Darstellung genutzt 
werden. Hier wird der Rechner an 
den Videoprinter angesteckt, dieser 
liefert das Signal an den Monitor 
weiter. Auf Knopfdruck können 
dann Hardcopies von beliebigen 
Bildschirminhalten ausgedruckt 
werden. Für größere Rechner mit 
80-Zeichen-Darstellung gibt es am 
P 50 einen RGB/TTL-Ein- und Aus- 
gang. Zu beachten ist, daß über den 
TTL-Modus nur 16 Farben darge- 
stellt werden können. 

Die Möglichkeit, den P 50 am 
Computer zu benutzen, besteht in 
der Parallel-Schnittstelle. Hier kön- 
nen Rechner mit Centronics-Signal 
wie an einen Drucker angeschlossen 
werden. Dabei darf allerdings nicht 
viel erwartet werden. Dem Mitsu- 
bishi wurde lediglich der Standard- 
Centronics-Zeichensatz mit 96 Zei- 
chen implementiert. Es besteht also 
keine Möglichkeit, Sonderzeichen 
(wie etwa Umlaute) auszudrucken, 
weiterhin dürfte die Schriftgröße 
(eine DIN A 4-Seite auf 13 cm 
Länge) für Textausdrucke etwas 
unterdimensioniert sein. Der Cen- 
tronics-Anschluß kann eher als ko- 
stenlose Dreingabe zum Gerät be- 
trachtet werden. 


Die letzte Verwendungsmöglich- 
keit besteht im Bereich Teletext, 
wo dieser Printer ebenfalls zur Er- 
stellung von Hardcopies verwen- 
det werden kann. 

Die Stärken dieses Printers sind 
zweifellos die Qualität der gelie- 
ferten Bilder und das äußerst um- 
fangreiche Anwendungsspektrum. 
So können neben den Bildschirm- 
Hardcopies auch auf die Schnelle 
Bilder mit Fotoqualität über Video- 
Kamera ausgegeben oder ein Text- 
ausdruck überprüft werden. 

Bedenkt man den Ausstattungs- 
preis, der sich im mittleren Bereich 
eines 24-Nadel-Druckers bewegt, ist 
der P 50 allemal sein Geld wert. 
Sogar der Preis pro Bild hält sich in 
Grenzen: Eine Ersatzrolle mit Ther- 
mopapier kostet knapp 33 Mark 
und reicht für 220 Bilder aus: 15 
Pfennig pro Bild. Gerade für Video- 
Amateur, Grafiker und andere An- 
wender bedeutet dies eine enorme 
Ersparnis im Vergleich zu herkömm- 
lichen Fotos. In der Geschwindig- 
keit übertrumpft das Gerät Sofort- 
bildkameras erheblich: Ein Bild- 
schirm-Ausdruck benötigt knapp 20 
Sekunden. 

Bei der Grafik -Wiedergabe von 
Computer-Darstellungen kommt im 
Vergleich zu herkömmlichen Druk- 
kern in Verbindung mit Hardcopy- 
Programmen noch ein Aspekt hin- 
zu: Der P 50 druckt von jedem 
Bildschirm, was mit einem Hard- 
copy-Programm nur in etwa 40 
Prozent der Fälle möglich ist. Au- 
ßerdem werden mit diesem Gerät 
auch bewegte Sprites festgehalten, 
die bei einer Foto-Kamera wegen 
der Belichtungszeit zu schlechten 
Ergebnissen führen müssen. 

Wer öfter auf Grafik-Ausdrucke 
angewiesen ist oder auch nur einen 
nützlichen Zusatz für die häusliche 
Medienlandschaft in Form von 
Videorekorder und -kamera sowie 
Computer sucht, ist mit dem 
Mitsubishi P 50 aufs Beste beraten. 
Das Gerät gibt keinen Anlaß zur 
Kritik. Das fünfsprachige Handbuch 
ist eine Augenweide, obwohl auch 
ohne dieses Manual jeder mit dem 
Printer zurecht kommt. Nur eines 
fehlte diesem Printer noch zur Per- 
fektion: Er kann nur Graustufen- 
Wiedergabe zu Papier bringen, - 
Farbausdrucke sind natürlich für 
einen Thermodrucker nicht möglich. 

TS 
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Desk - Assist - 
ein starkes Accessorv 


Der Atari ST kann bis zu sechs verschiedene Programme resident im 
Speicher verwalten. Files mit der Extension ".ACC" lassen sich so im 
Desktop bequem anwählen. Dieses Feature des ST nutzen natürlich 
viele Software-Hersteller. Meist kann der User auf verschiedene kleine 
Hilfsprogramme zurückgreifen, die ihm viele lästige Aufgaben abnehmen. 
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Der Desk-Assist Taschenrechner in Aktion 


Desk-Assist bietet dem User eine 
Reihe von Hilfen beim täglichen 
Umgang mit dem Rechner. Beim 
Laden installiert das Programm 
einen Bildschirmschoner, der nach 
120 Sekunden das Bild abschaltet. 
So ist garantiert, daß der Monitor 
auch nach längerer Betriebsdauer 
seine Qualität behält. Durch Druck 
auf eine beliebige Taste schaltet 
sich das Bild wieder ein. Diese Vor- 
richtung ist in vielen anderen Com- 
putersystemen implementiert, und 
so können nun auch Atari-User auf 
dieses Feature zurückgreifen. 

Besonders in Verbindung mit ei- 
ner RAM-Disk bietet das Programm 
eine effiziente Verschlüsselungsmög- 
lichkeit von Texten oder Dateien. 
So verschlüsselte Files können nur 
in Verbindung mit einem Paßwort 
wieder gelesen werden. Dies stellt 
in den meisten Fällen sicher, daß 


kein Unbefugter die oft wichtigen 
Daten lesen oder verändern kann. 
Die Ver- und Entschlüsselung läuft 
im Vordergrund-Prozeß, was eine 
hohe Arbeitsgeschwindigkeit zur 
Folge hat. 


DR UCKEN IM H I NTERGRUN D 

Oft sollen Texte ausgedruckt 
werden, während der Anwender 
sich schon wieder anderen Aufga- 
ben zuwenden möchte. Diese Mög- 
lichkeit bietet ein im Programm 
implementierter Druckertreiber. 
Ein Klick auf ,, Ausdrucken“ akti- 
viert den Drucker-Spooler. Dieser 
beansprucht keine Prozessorzeit, 
besonders zeitkritische Funktionen 
beeinflußt er daher nicht. Dateien, 
die ausgedruckt werden sollen, kön- 
nen bequem aus einer Box ausge- 
wählt werden. Nach dieser Auswahl 
setzt der Druckvorgang ein, um den 
sich der Benutzer dann nicht mehr 
kümmern muß. Selbstverständlich 


KOPIEN 

können die ausgewählten Files auch 
wieder aus dem Druck-Warteprozeß 
entfernt werden. Durch Anklicken 
erhält der Anwender Informationen 
zum laufenden Druckvorgang. 
Sämtliche Steuercodes können ein- 
gestellt werden. Die Umwandlung 
von Zeichen und Steuercodes 
nimmt der Spooler selbständig in 
die Hand. 

Oft ist es nötig, einen Text mehr- 
mals hintereinander auszudrucken. 
Dies bietet die Option Kopien. Mit 
“ + ” oder “ — ” wird die gewünsch- 
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PRP I fER KORB 


te Anzahl eingestellt. Hier ist ein 
Bereich von 0 bis 99 Kopien mög- 
lich. 


DRUCKERVOREINSTELLUNGEN 


Mit der Option Drucker setzen 
können zwölf Funktionen aus- und 
eingeschaltet werden. Auf diese Wei- 
se lassen sich auch Schriftarten wie 
NLQ oder ITALIC einstellen. Wenn 
der Anwender eine Hardcopy ausge- 
ben will, so kann er mit der Option 
Grafik dicht die Ausgabequalität 
beeinflussen. Druckersteuercodes 
werden vom Anwender eingegeben, 
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dies ermöglicht eine individuelle 
Einstellung jedes Druckers. 

Die für den Benutzer sehr wichti- 
ge Formulareinstellung ist leicht 
und übersichtlich zu bedienen. Hier 
lassen sich Papierlänge, Ränder oder 
Zeilenabstände festlegen. Die Druk- 
ker-Voreinstellungsbox verläßt der 


ben. Dies hat den großen Vorteil, 
daß solch eine Hardcopy dann über 
den Drucker-Spooler ausgedruckt 
werden kann. So lassen sich mehre- 
re Hardcopys ohne Zeitverlust in 
die Drucker-Warteschleife bringen 
und können im Hintergrund ausge- 
druckt werden. 


keine Hardware-Uhr besitzen, einge- 
geben werden. Bei der Wochentag- 
anzeige werden Sonn- und Feier- 
tage abgesetzt dargestellt. Für eine 
schnelle Terminplanung ist dies sehr 
hilfreich. In den Feldern der Box 
können nun die Termine eingetra- 
gen werden. 
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User durch einen Klick auf OK oder 
Reset. Durch das OK-Symbol wer- 
den die vom Anwender definierten 
Werte an den Drucker gesendet. Ist 
der Drucker nicht betriebsbereit, so 
erscheint eine Warnmeldung. 


HARDCOPYS 


Die Hardcopy kann auf zwei Ar- 
ten ausgegeben werden. Neben der 
obligatorischen Hardcopy-Ausgabe 
auf dem Bildschirm stellt das Pro- 
gramm dem User eine weitere inter- 
essante Variante zur Verfügung, 
nämlich, sie in eine Datei zu schrei- 


Der User erreicht diese Funktio- 
nen alle über ein Fenster. Die Ent- 
wickler trugen der Tatsache Rech- 
nung, daß nur bis zu sechs verschie- 
dene ACC-Files im Desktop vorhan- 
den sein dürfen. 


DAS TE RMIN FENSTER 

Mit dem Terminplaner können 
Namen, Adressen oder Telefon- 
nummern schnell abgespeichert und 
wieder abgerufen werden. Im obe- 
ren Teil des Fensters werden Zeit 
und Datum dargestellt. Diese Werte 
müssen natürlich von Usern, die 


DERCALCULATOR 


Der Taschenrechner arbeitet mit 
Dezimal-, Hex-, Bit-, Zeit-, und 
Datumswerten in deutschen und 
amerikanischen Formaten. Im Cal- 
culator sind neben den Grund- 
rechenarten eine ganze Reihe wei- 
terer Funktionen implementiert wie 

9 %, /, xor, or, and 
0 Reelle Dezimalzahlen mit Dezi- 
malpunkt oder Dezimalkomma 
9 Ganzzahlen (Integer) in Dezimal-, 
Hex-, oder Bmäraarstellung 
H Datums- und Zeitwerte. 

Der Taschenrechner kann sowohl 
mit der Maus als auch mit der Ta- 
statur bedient werden. Mit der 
Maus lassen sich alle in der Box 
sichtbaren Knöpfe anklicken. Beim 
Klick auf “=” oder durch die Be- 
tätigung der Retumtaste wird das 
Ergebnis dargestellt. 

ZUSATZ FUNKTIÖNEF 


Die sechs unschattierten Knöpfe 
ganz unten im Fenster besitzen kei- 
nen korrespondierenden Tasten- 
code, sind also nur mit der Maus 
bedienbar. Mit den Zusatzfunktio- 
nen können Werte im Arbeitsspei- 
cher oder in Dateien überprüft und 
verändert werden. Wird das Peek- 
Symbol angeklickt, so erscheint der 
Byte-Wert in Hex. Mit Poke wird 
ein Byte-Wert geschrieben. 


FAZIT 


Desk-Assist bietet dem Anwen- 
der eine reiche Auswahl an Hilfen 
im täglichen Umgang mit dem 
Rechner. Das Programm befindet 
sich resident im Arbeitsspeicher 
und kann aus den meisten GEM- 
Programmen über das Desk-Menü 
aufgerufen werden. Dieses Accesso- 
ry ist durch seine reichhaltigen 
Funktionen und Möglichkeiten un- 
eingeschränkt zu empfehlen. d.k. 
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Ein neues 

Datenverwaltungssystem 

Computer erfüllen in der heutigen Gesellschaft wichtige Aufgaben. Seien 
es Firmen, Banken oder private Haushalte: Die Verwaltung von kleinen 
und großen Datenmengen fällt oft einem geduldigen und fehlerfrei arbei- 
tenden Rechner zu. Der Atari ST ist dank seines großen Arbeitsspeichers 
und der grafischen Benutzeroberfläche GEM für solche Arbeiten prädesti- 
niert. 


Schon kurz nachdem der Atari ST 
auf dem Markt erschienen war, gin- 
gen die Entwickler von Anwender- 
software daran, gute und leicht zu 
bedienende Programme zu erarbei- 
ten. Die Benutzeroberfläche GEM 
war für die Entwickler die ersehnte 
Schnittstelle zwischen Anwender 
und Rechner. Die meisten Arbeiten 
können bei allen für den ST existie- 
renden Datenverwaltungs-Systemen 
mit der Maus ausgeführt werden. 
Heute gehört eine Datenverwaltung 
zu jeder Software-Sammlung. Gute 
Software zeichnet sich durch leichte 


LEICHTE BEDIENBARKEIT UND 
HOHE LEISTUNG 


Bedienbarkeit und hohe Leistungs- 
fähigkeit aus. Viele deutsche Ent- 
wickler haben sehr gute Verwal- 
tungsprogramme geschrieben. Die 
Firma GTI in Berlin entwickelte ein 
ISAM-Datenverwaltungssystem. 

ISAM (Index Sequential Access 
Method) garantiert dem Anwender 


IS AM, DER S CHLÜSSEL 

schnellste Suchzeiten. Diese Art der 
Speicherung findet der User unter 
anderem bei der kaufmännischen 
Programmiersprache Cobol. Eine 
Besonderheit daran ist sicher die 
Programmierschnittstelle, die fast 
alle populären Programmierspra- 
chen unterstützt. Das Softwarepa- 
ket läuft nur in Verbindung mit 
einem Monochrom-Monitor. 

ISGEMDA wird mit einem 350- 
seitigen Rigbuch, drei Disketten 
und einem sogenannten Joykey ge- 
liefert. Die Entwicklung weg vom 
Kopierschutz und hin zum Key ist 
seit einiger Zeit zu beobachten. 


Hierbei wird einfach ein mitgeliefer- 
ter Key entweder in den Expan- 
sions- oder den Joystick-Port ge- 
steckt. Die Software kann zwar 
ohne Probleme beliebig oft kopiert 
werden, das Programm aber läuft 
nur in Verbindung mit diesem 
Schlüssel. Auf Diskette 1 findet der 
User das Programm zum Anlegen 
einer Datenbasis. 

Das Hauptprogramm selbst befin- 
det sich auf Diskette 2. Diskette 3 
schließlich enthält eine Reihe von 
Testdaten in Form einer fiktiven 
Lagerverwaltung. Auch an Beispiele 
für die Bedienung der komfortab- 
len Programmierschnittstelle wurde 
gedacht. Der positive Eindruck, den 
das Handbuch beim ersten Durch- 
blättern macht, wird beim gründli- 
chen Durcharbeiten bestätigt. Viele 
Beispiele und Hardcopys zum je- 
weils aktuellen Programmstand er- 
leichtern erfahrenen EDV-Hasen 
wie auch Einsteigern den Umgang 
mit ISGEMDA. Nach einer grund- 
sätzlichen Einführung in die Pro- 


blematik der Datenverwaltung und 
Installierung und Inbetriebnahme 
des Systems wird der Anwender 
Schritt für Schritt in die Arbeit mit 
ISGEMDA eingeführt. Die Daten- 
verwaltung kann übrigens problem- 
los auf eine Festplatte installiert 
werden. 


DASDESIG N- PROG RAMM 

Bevor der Benutzer Daten bearbei- 
ten kann, muß er sich eine seinen 
Bedürfnissen angepaßte Datenstruk- 
tur entwerfen. Dies möglichst pro- 
blemlos zu erledigen, ist die Haupt- 
aufgabe des Design-Programms. Es 
enthält sowohl einen grafik-orien- 
tierten Bildschirmmasken-Genera- 
tor als auch einen Listen- und For- 
mulargenerator. Hier werden Feld- 
typen, Schlüsselfelder und Pflicht- 
felder festgelegt. 

So kann sich jeder Benutzer seine 
eigene Datenbeschreibung erstellen. 
Die Beschreibung und die Auswahl 
der Icons geschieht natürlich unter 
GEM und voll mausgesteuert. Au- 
ßerdem kann auf eine Reihe von 
vordefinierten Sonder- und Funk- 
tionstasten zurückgegriffen werden. 
Alternate und Shift etwa erfüllen 
neben ihren normalen Funktionen 


VIE LE SO N D ER TASTEN 

noch einige Sonderaufgaben. Nach 
dem Laden des Design-Programms 
befindet sich der Anwender auf der 
Kommandoebene, der obersten Be- 



FELDNAME 

FELDTYP 

schlOssel 

LMHOE M 
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Klar dargestellte Datensatzstruktur 


26 



3 

"iinj 8 

b CED 1 H 

— • mi 

ir, 

£0*1 

<E3>| 

jr 

V » i 

(FELD! 

— * — 

1 T= - 

1 ^«1 



1 

s m 1 

3 Erd 


SS 

! 1 






i&s-t Je« Ji'?öa«te4W;S»3«5‘ 


Al 


AUSöftBE-PftftAHETEÄ BESTIItlEH 


Klhlen SU die Äusoabe^f tnhq l t^n ; 


I Moni tor [ 

I Platte [ 

Steuercodes «usjebent 
Vorschub n«ch jeder Seite! 
fiusgibe Int 


Drucker 


Hodew 


1 Ja 1 

1 Hein t 


Ja 

1 Nein i 


Daten-hodus 


HLO'Hodus 


I DK vl t ABBRUCH 1 


fr % 


Bestimmen Sie das Ausgabemedium 


dienungsebene. Von hier aus sind al- 
le Optionen des Programms erreich- 
bar. Auf dem rechten Teil des Screen 
befinden sich 14 verschiedene Sym- 
bole, die durch Anklicken aktiviert 
werden. Der untere Bildschirmrand 


Knopf sind die Felder, die nur zwei 
verschiedene Zustände annehmen 
können. In Spalte drei werden e.ven- 


REICHE AUSWAHL AN FELD- 
TYPEN 


FUNKTIONSTASTENBELEGUNG 

enthält die Belegung der Funktions- 
tasten. Die Hilfe -Option erleichtert 
vielen Usern die ersten Schritte mit 
dem Programm. Für die automati- 
sche Hilfe existieren drei Modi. Im 
ersten Modus eröffnet sich vor je- 
dem Kommando eine Box. Hier 
läßt sich der Befehl bestätigen oder 
abbrechen. Ist der Benutzer einge- 
arbeitet, kann dieser Hilfe-Modus 
abgeschaltet werden. Uber die 
Funktionstaste F10 gelangt der An- 
wender von jedem Programmteil in 


Hl L F E SCH A F FT DURC HBLICK 

ein Hilfe-Screen. Die Definition 
eines Datensatzes gestaltet sich 
denkbar einfach: Nach Anklicken 
der Funktion Feld erscheint eine 
vierspaltige Box auf dem Bildschirm. 
Die benötigten Parameter werden 
nacheinander eingegeben. In der er- 
sten Spalte definiert der User die 
Namen der einzelnen Felder. In der 
zweiten Spalte läßt sich festlegen, 
welchen Typ das Feld erhalten soll. 
Hier wird der Inhalt des Feldes de- 
finiert, er kann aus Text, Ganzzahl, 
Gleitkommazahl, Datum, Rechen 
oder Knopf bestehen. Vom Typ 


tuelle Schlüsselfestlegungen einge- 
tragen, in der letzten folgt nun die 
Länge des Feldes. Fehlerhafte Fel- 
der werden einfach in den auf dem 
Bildschirm dargestellten Papierkorb 
geworfen. Mit der Option Maske ist 
es möglich, eigene Bildschirmmas- 
ken auf eine sehr komfortable Wei- 


M ASKE N -GENERATOR 

se zu erstellen. Der Masken-Genera- 
tor arbeitet objekt orientiert, Mas- 
ken können über zehn Bildschirm- 
seiten definiert werden. Ihre Größe 
wird nur beschränkt durch die Ka- 
pazität des Arbeitsspeichers. Auch 
der Formular-Generator arbeitet 
objektorientiert. In solche Formu- 
lare können Seiten- und Zeilenvor- 
schübe, freie Texte oder auch Feld- 
inhalte eingebautw erden. Ein ein- 
mal erstelltes Formular läßt sich 
nun wahlweise über Monitor, Druk- 


VARIABLE AUSGABEFORMEN 


ker, Festplatte oder Modi ausge- 
ben. Mit dem Listen-Generator 
kann der Benutzer bis zu vier Listen 
gleichzeitig und für jeden Daten- 


bestand anlegen. Listen sind tabel- 
larische Ausgaben von Feldinhal- 
ten. Zu jeder kann ein Listenkopf 
bestimmt werden, der beim Aus- 
drucken auf jeder Seite erscheint. 
Das Listenlayout läßt sich bequem 
in einer Box definieren. Kopf- und 
Fußzeilen erhöhen die Übersicht- 
lichkeit bei langen Listen und gro- 


LISTE BEQUEM ERST ELLEN 


ßem Datenaufkommen. Für jede 
der Listen lassen sich Ausgabefor- 
mat, Drucker-Steuerzeichen und 
Druckqualität einstellen. Die 
Druckeranpassung geschieht im all- 
gemeinen über einen eigenen Menü- 
punkt. Hier werden alle individuell 
benötigten Drucker-Codes einge- 
stellt oder verändert und dann auf 
Diskette oder Festplatte abgespei- 
chert. Besonders in Betrieben erhält 
das Thema Datenschutz immer mehr 


DATENSCHUTZ LEICHT 
GEMACHT 


Bedeutung. Hier hilft oft eine 
Paßwortabfrage, die den unberech- 
titen Zugang zu den Datensätzen 
verwehrt. Unter dem Menüpunkt 
Paßwort kann ein solches definiert 
und verschlüsselt abgespeichert wer- 
den. Unter der Funktion Masken- 
name ist es möglich, aktuelle Mas- 
kennamen zu verändern. Unter dem 
Punkt Schlüsselspeicher hat der Be- 


VARIABLER SCHLÜSSEL- 
SPEICHER 


nutzer die Möglichkeit, die Größe 
eines eigenen Schlüsselspeichers 
festzulegen. Je größer dieser Spei- 
cher ist, um so mehr Dateien befin- 
den sich im direkten Zugriff. Wenn 
diese Einstellungen getätigt sind, 
werden die erstellten Datensätze ab- 
gespeichert und das Programm wird 
verlassen. 


ISG EMDA - H AUPT PROG RAMM 

Im ISGEMDA-Programm werden 
die mit Design entworfenen Bild- 
schirmmasken, Formulare, Listen 
und sonstige Festlegungen dazu be- 
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nutzt, mit den Datenbeständen zu 
arbeiten. Auch dieses Programm 
arbeitet unter der Benutzeroberflä- 
che GEM und ist voll mit der Maus 
steuerbar. Neben der freien Gestal- 
tung der Objekte kann der Anwen- 
der hier den Bildschirmhintergrund 


WÄHLBARER BILDSCHIRM- 
HINTERGRUND 


thode mit der Maus auf das Zielfeld 
gezogen. Durch das Loslassen der 
linken Maustaste wird das Feld in 
das Zielfeld kopiert. Das ISGEM- 
DA-Programm stellt auch eine gan- 
ze Reihe von Sondertasten-Funk- 
tionen zur Verfügung. Damit kann 
der Benutzer viele Befehle mit 
einem Tastendruck erreichen, was 
die Arbeitsgeschwindigkeit natür- 
lich enorm steigert. Das Menü Da- 


dern, Sortieren und Löschen von 
Zielmengen angeboten. Ein wichti- 
ger Punkt bei der Beurteilung ei- 
nes Datenbanksystems ist die Art 
und Geschwindigkeit des Sortierens. 
Die Zielmenge kann sowohl nach 
Schlüssel- als auch Nicht-Schlüssel- 


AUSWAHL DER SORTIER- 
KRITERIEN 


festlegen. Dadurch kann er seine ei- 
gene, individuelle Arbeitsumgebung 
wählen. Die getätigten Einstellungen 
können abgespeichert werden, bei 
jedem Neustart des Programmes 
werden sie selbständig wieder einge- 
laden. Die Hintergrund-Icons 
Klemmbrett und Papierkorb haben 
in allen Programmzuständen eine 
einheitliche Funktion. Mit dem Pa- 
pierkorb lassen sich, wie auch im 
Design-Programm, nicht mehr ge- 


IMMER VORHANDEN: 
KLEMMBRETT UND PAPIER- 
KORB 


wünschte Feldinhalte löschen. Auf 
dem Klemmbrett kann der User 
Feldinhalte Zwischenspeichern. 
Eine weitere Methode, um Verbin- 
dungen zwischen verschiedenen Da- 
tenbeständen zu schaffen, ist, Feld- 
inhalte auch direkt zwischen den 
einzelnen Feldern in verschiedenen 
Bildschirmmasken oder innerhalb 
derselben Bildschirmmaske zu ko- 
pieren. Sie werden bei dieser Me- 


KOPIEREN VON FELD- 
INHALTEN KEIN PROBLEM 


tei ist für das Abspeichern und Laden 
zuständig. Diese Option bezieht 
sich auf alle kompletten Dateien. 
Es lassen sich Datenbestände und 
Zielmengen öffnen, schließen oder 
abspeichern. Hier werden auch be- 
reits vorhandene Datenbestände re- 
organisiert oder Statusabfragen 
getätigt sowie Dateien gelöscht. Un- 
ter dieser Option wird das Pro- 
gramm auch wieder verlassen. Die 


REORGANISATION - SEHR 
ZEITAUFWENDIG 


Reorganisation bestehender Daten- 
bestände nimmt sehr viel Zeit in 
Anspruch und benötigt laut Her- 
steller sehr viel Speicherplatz. Für 
User, die eine Harddisk benützen, 
ist dies wohl kein großes Problem. 
Der Menüpunkt Eingabe erfaßt, än- 
dert oder löscht einzelne Datensät- 
ze. Zusätzlich werden dem Anwen- 
der Auswahlmöglichkeiten wie Än- 


feld sortiert werden. Der Sortier- 
vorgang wird auch hier wieder mit 
der Maus ausgelöst. Mit dem Me- 
nüpunkt Zielmenge löschen kann 
der Anwender alle Datensätze, die 
er durch Selektion in einer Zielmen- 
ge zusammengefaßt hat, aus dem 
Datenbestand löschen. Die Option 
Suchen ermöglicht ein gezieltes Su- 
chen einzelner Datensätze. Die Su- 


GESUCHTE DATEN SCHNELL 
GEFUNDEN 


che nach einem bestimmten Daten- 
satz bezieht sich immer auf ein be- 
stimmtes aktives Suchfeld, das dem 
User in einem Info-Fenster ange- 
zeigt wird. Wie angedeutet, ist die 
Suche nach Schlüssel- oder Nicht- 
Schlüsselfeldern möglich, wobei 
letzteres aber erheblich zeitaufwen- 
diger ist. Bei Textfeldern etwa kann 
der Anwender die Suche mit be- 
stimmten Einstellungen beeinflus- 
sen. Mit den Zeichen ? und * las- 
sen sich teilqualifizierte Suchbe- 
griffe eingeben. Dabei steht ? für 
ein beliebiges Zeichen und * für 
eine beliebige Anzahl von Zeichen 
im Suchbegriff. Von Optionen 
wie nächster , erster oder letzter 
Datensatz lassen sich Datensätze 
auf einfachste Weise finden und an- 


MIT SELEKTIEREN IN DEN 
DIALOG 


wählen. Mit der Funktion Selektie- 
ren gelangt der User in einen Dia- 
log, der es ihm ermöglicht, Daten- 
sätze aus dem Bestand nach gewis- 
sen Auswahlkriterien zu selektieren. 
Diese lassen sich in einer Zielmenge 
zusammenfassen. Im Menüpunkt 
Ausgabe findet der User alle Ausga- 
befunktionen des ISGEMDA-Pro- 
gramms. Hier kann er die unter 



Zu jedem Datensatz gehört ein Icon 
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Systeminfo und Wahl des Hintergrundes 

Design erstellten Listen und For- 
mulare einzeln anwählen und be- 
stimmen, welche Datenmengen aus- 
gegeben werden sollen. Eine Beson- 
derheit ist sicherlich die Möglich- 
keit zur Erstellung von Serienbrie- 
fen. Darüber hinaus kann der User 
die voreingestellten Ausgabepara- 
meter verändern. Der Menüpunkt 
Info & Optionen liefert eine Menge 


INFOS &0PTI ONEN HE L FEN 

wichtiger Informationen rund um 
das System. Mit Hilfe bestimmen 
legt der User fest, ob die Hilfefunk- 
tion unter dem Aspekt Anfänger, 
Normal und Experte gesehen wer- 
den sollen. Unter Import - Export 
kann er seine Datenbestände auch 
mit anderen Datenverwaltungssy- 
stemen austauschen. Besonders das 
ASCII-Format stellt kein Problem 
dar. Im Menü Programm starten 
kann ein weiteres Programm in 
den Arbeitsspeicher des ST gela- 
den werden. Voraussetzung dafür ist 
allerdings, daß das aufgerufene Pro- 
gramm ebenfalls unter GEM läuft. 
Besonders interessant ist hier das 
Einladen eines Textverarbeitungs- 
programms. So kann während 


PROGRAMME KÖNNEN DAZU- 
GELADEN WERDEN 


sich ISGEMDA im Arbeitsspeicher 
befindet, Wordplus hinzugeladen 
werden. Die Grenzen dieser An- 


wendung sind nur durch die Größe 
des Arbeitsspeichers gesetzt. 
Klassische Datenverwaltungssyste- 
me wie DBASE III auf dem IBM- 
PC oder auch auf dem ST besitzen 


ISGEMDA-PROGRAMMIER- 

SCHNITTSTELLE 


eine eigene Datenbanksprache. In 
der Regel sind nur programmier- 
bare Datenbanken in der Lage, fle- 
xible statistische Auswertungen zu 
übernehmen. Nun muß solch eine 
Datenbanksprache zuerst einmal er- 
lernt werden. ISGEMDA geht hier 
einen gänzlich anderen Weg. Es gibt 


ISGEMDA GEHT EINEN ANDE- 
REN WEG 


heute - komfortable Programmier- 
sprachen, mit denen sich jedes nur 
erdenkliche Anwenderprogramm 
mehr oder weniger einfach realisie- 
ren läßt. Zum Umfang der mei- 
sten Programmiersprachen gehören 
bereits alle Rechenoperationen, 
Ein/Ausgabe-Befehle und Kontroll- 
fluß-Konstrukte, sie mußten nur 
um einige Datenbank-Funktionen 
erweitert werden. Genau an diesem 
Punkt setzt die Programmierschnitt- 
stelle von ISGEMDA an. Es wurde 
eine Möglichkeit geschaffen, aus je- 
der Programmiersprache, die auf 
dem ST GEMDOS-Aufrufe uneinge- 
schränkt erlaubt, auf Datenbestän- 
de von ISGEMDA zuzugreifen und 
diese zu verändern. Das hat den 


großen Vorteil, daß der Anwender, 
der oft auch Programmierer ist, auf 
Datenbestände in seiner gewohnten 
Programmierumgebung zurückgrei- 
fen kann. Er muß also bis auf ein 


ARBEITEN IN GEWOHNTER 
PROGRAMMIERUMGEBUNG 

paar Funktionsaufrufe nichts Neues 
dazulernen. Obwohl es prinzipiell 
möglich ist, aus jeder beliebigen 
Programmiersprache auf die Daten 
zuzugreifen, haben sich die Ent- 
wickler von ISGEMDA für die 
meistbenutzten entschieden. 


POPULÄRE SPRACHEN 
WERDEN UNTERSTÜTZT 

Die Sprachen C, GFA BASIC, 
OMIKRON BASIC oder Modula 
werden mit Funktionsaufrufen un- 
terstützt. Selbstverständlich kann 
auch ISGEMDA fehlende Program- 
mierkenntnisse nicht ersetzen. Für 
Programmierer stellt diese Möglich- 
keit jedoch eine echte Erleichterung 
zur Veränderung der Datenbestände 
dar. 

Ein eigenes Kapitel im Handbuch 
vermittelt dem User den Umgang 
mit der Partnerschaft ISGEMDA 
— Programmiersprache. Die benö- 
tigten Funktionsaufrufe werden 
leicht verständlich und sehr ausführ- 
lich erklärt. Viele Beispiele ergän- 
zen dieses Kapitel. 


FAZIT 


ISGEMDA ist leicht zu bedienen 
und überzeugt durch seine hohe 
Leistungsfähigkeit. Hier bekommt 
der Anwender ein System in die 
Hand, mit dem sich auch größere 
Datenaufkommen bequem verwal- 
ten lassen. Den Umfang des Einsatz- 
gebietes bestimmen nur Faktoren 
wie Speichermedien oder Arbeits- 
speicherkapazitäten. Das Handbuch 
darf getrost als beispielhaft be- 
zeichnet werden. Es enthält alle 
Informationen zum System. Der 
Preis von 239,— Mark ist für dieses 
komplexe System sicher nicht zu 
hoch. Das Programm ist eine echte 
Alternative zu den für den Atari 
ST erhältlichen Datenbanken. 

D.K . 
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dBMAN -Literatur 

Relationale Literaturdatenbank unter GEM 


Heute existiert eine ganze Reihe guter und ausgereifter Datenbanken für 
den Atari ST. Eines der meistgebräuchlichsten Datenbanksysteme für den 

ST ist sicherlich dBMAN. 


Das Programm läuft nur auf 
Rechnern mit mindestens 512 KByte 
Arbeitsspeicher und TOS im ROM. 
Das Programm benötigt zum Be- 
trieb 400 KByte freien Arbeitsspei- 
cher. Da aber auf dem ST ein MByte 
Arbeitsspeicher ein Quasistandard 
ist, dürfte diese Einschränkung 
kaum ins Gewicht fallen. Im Liefer- 
umfang ist neben der Programmdis- 
kette ein deutschsprachiges Hand- 


DEUTSCHSPRACHIGES HAND- 
BUCH 


buch enthalten, das dem Anwender 
auf 20 Seiten den Umgang mit dem 
Programm eklärt. Problemlos läßt 
sich die dBMAN-Literaturdatenbank 
auf einer Hard-Disk installieren. Ein 
eigenes Kapitel im Handbuch be- 
schäftigt sich mit der Installation 
des Systems. 

Das Programm läuft unter der 
grafischen Benutzeroberfläche GEM 
und ist somit selbstverständlich voll 


mit der Maus zu bedienen. Nach dem 
Laden des Programms erscheint 
neben dem GEM-Menübalken eine 
Erfassungsmaske auf dem Screen. 
Unter dem Menüpunkt Bearbeiten 
erreicht der Anwender die Kopier- 
Funktion. Diese Funktion kopiert 
den aktuellen Datensatz zur weite- 
ren Bearbeitung an das Ende der 
Datei. Damit erspart sich der Be- 
nutzer die mehrfache Eingabe von 
Zeitschriften, Periodika usw. Hier 
müssen dann nur noch die Feldin- 
halte des sichtbaren Datensatzes 
verändert werden. 

Mit Neueingabe werden Daten- 
sätze in die Datei eingegeben. Die 
Eingabe-Datenfelder sind schwarz 
unterlegt, was die Übersicht sehr 
erhöht. Der Anwender kann wie ge- 
wohnt die Eingabe mit RETURN 
abschließen, oder durch Druck auf 
die ESC-Taste die Eingabe vorzeitig 
abbrechen. 

Unter der Option Ändern hat der 
Benutzer die Möglichkeit, dem ak- 
tuellen Datensatz zu verbessern 
oder zu verändern. Wie bei Neuein- 
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gäbe sind auch hier die Datenfel- 
der schwarz unterlegt. Diese Funk- 
tion wird ebenfalls durcheinen 
Druck auf die ESC-Taste abgebro- 
chen. 

Mit Löschen können einmal er- 
stellte Datensätze gelöscht werden. 
Ein wirksamer Schutz der Daten ist 
gegeben, denn bei jedem Löschvor- 
gang legt das Programm eine Si- 
cherheitskopie des zuletzt gelösch- 
ten Datensatzes an. Diese Kopie 
trägt auf der Diskette oder Hard-Disk 
immer den Namen TEMPI, was 
das Auffinden dieses Files enorm 
erleichtert. Allerdings hat dies auch 


SICHERHEITSKOPIEN BELEGEN 
SPEICHERPLATZ 


einen kleinen Nachteil. Durch das 
Anlegen einer Sicherheitskopie der 
zuletzt gelöschten Datei wird zu- 
sätzlich Diskettenspeicherplatz ver- 
braucht. Das Löschen läuft ähnlich 
ab, wie bei DBASE II. Durch den 
Befehl PACK werden die zu löschen- 
den Files markiert und weggewor- 
fen. 

Der Menüpunkt Ausgabe bietet 
eine umfassende Such-Funktion. 
Hier kann in sechs verschiedenen 
Feldern nach bestimmten Feldinhal- 
ten gesucht werden. Sucht der Be- 
nutzer einen Buchtitel, so erscheint 
der Titel nach kurzer Zeit auf dem 
Bildschirm. Es werden alle zu die- 
sem Datensatz gehörigen Daten mit 
angezeigt. Außerdem wird die ge- 


DATEIEN WERDEN ALPHA- 
BETISCH SORTIERT 


samte Datei alphabetisch sortiert 
ausgegeben. 

Hat der Anwender mehrere Da- 
tensätze mit demselben Buchtitel 
gespeichert, so wird der erste an- 
gezeigt und der Benutzer kann sich 
dann mittels der Funktion Blättern 
alle vorhandenen Daten anzeigen 
lassen. Findet das Programm den 
gesuchten Datensatz nicht, so er- 
scheint der allererste Satz auf dem 
Bildschirm. 


DRUCKEN 


Leichtes Screen-Handling 
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Das Programm bietet dem Anwen- 
der die Möglichkeit, verschiedene 



TEST! 



Die Datenbank in Aktion 

Druckertreiber auszuwählen. Zur 
Zeit sind Treiber für EPSON & kom- 
patible, IBM- oder Typenrad-Druk- 
ker vorhanden. Wir vermissen einen 
Druckertreiber für einen 24-Nadel- 
Drucker. Es befindet sich aber ein 


DIE DATENBANK VERHINDERT 
D ATENVERLUSTE 

Treiberfoulder im Assembler-Sour- 
cecode zum Erstellen eines indivi- 
duell angepaßten Druckertreibers 
auf Diskette. 

Durch das Anwählen einer ent- 
sprechenden Option wird jederzeit 
eine Hardcopy im Format DIN A4 
ausgedruckt. 

Besonders bei Datenbankpro- 
grammen bedeutet ein Datenverlust 
oft großen Schaden für den Anwen- 
der. Um ein unbeabsichtigtes Lö- 
schen von Datensätzen zu verhin- 
dern, haben die Entwickler des Pro- 
gramms einige Funktionen imple- 
mentiert. Der Benutzer hat die 
Wahl zwischen vier Mgölichkeiten 
der Backup-Erstellung. Dabei wird 
eine angeschlossene Festplatte eben- 
so unterstützt wie die Disketten- 
laufwerke. 

Der Menüpunkt Katalog bietet 
dem User zwei Arten der Listener- 
stellung. 

Mit der Funktion Einzelangabe 
kann der User sich eine Liste mit 
unterschiedlichen Literaturangaben 
erstellen. Die so erstellte Liste wird 


in eine Datei auf Diskette oder 
Harddisk geschrieben. Die Datei 
kann später bequem betrachtet 
oder ausgedruckt werden. Hier un- 
terstützt das Programm auch die 
Zusammenarbeit mit Wordplus. 

Durch die Wahl des Menüpunk- 
tes Sonstiges erhält der Anwender 
Zugriff auf einige sehr interessan- 
te Featues. So kann er ein anderes 
Anwenderprogramm aus der Litera- 
turdatenbank aus starten. Vor allem 
die Zusammenarbeit mit Textverar- 
beitungsprogrammen wird hier 
leicht möglich gemacht. Die Schrei- 


ZUSAMMENARBEIT MIT TEXT- 
VERA RBEITUNGEN 

ber des^ Programms haben hier, wie 
schon zuvor, Wordplus als ST- 
Standard gewählt. Eine gute Wahl, 
denn diese Textverarbeitung darf 
getrost als Standard für den Atari 
ST angesehen werden. Beendet der 
User die Arbeit mit dem dazuge- 
ladenen Anwenderprogramm, so be- 
findet er sich wieder in der Daten- 
bank. Grenzen sind nur durch die 
Größe des Arbeitsspeichers vorgege- 
ben. 

Durch Anklicken des Menüpunk- 
tes Kommandoebene erreicht der 
Anwender alle Befehle und Kom- 
mandos von dBMAN. Wer schon 
einmal mit DBASE II gearbeitet 
hat, dürfte eigentlich keine Proble- 
me haben, auf der Kommandoebe- 


ne mit dem Programm zu kommu- 
nizieren. Die Datenbank stellt dem 
Benutzer Befehle zur Feldinstalla- 
tion zur Verfügung. Mit dieser Funk- 

dTeDBMA N-K 0 M M A N D OEBENE 

tion kann der User nun die einzel- 
nen definierten Feldinhalte verän- 
dern. Hier stehen 27 Felder mit ma- 
ximal 13 Zeichen zur Verfügung. 
Die Felder können auch jederzeit 
im Programmlauf geändert werden. 

Informationen über vorhandenen 
Speicherplatz auf den jeweiligen 
Datenträgern können unter dem 
Menüpunkt Freier Speicher abgeru- 
fen werden. Für ein paar Sekunden 
erscheint nun der freie Speicher- 
platz auf dem Bildschirm, dann 
schaltet das Programm auf die 
Arbeitsebene zurück. 

Mit der Option Hilfe erreicht 
der Anwender schnell und kompri- 
miert Informationen über die Stich- 


HILFE UNTERSTÜTZT DEN 
EI NSTEIGER 

worte Bearbeiten, Ausgabe, Druk- 
ken, Backup und Katalog. 

Vor allem für dBMAN-Einsteiger 
kann die Option Hilfe eine wichti- 
ge Unterstützung bei der Arbeit 
mit dem Programm sein. Ein Teil 
des Handbuches beschäftigt sich 
mit der praktischen Handhabung 
der Literaturdatenbank. Viele Bei- 
spiele führen den User durch die 
einzelnen Arbeitsschritte. Auch der 
Zusammenarbeit mit Wordplus ist 
ein ausführliches Kapitel gewidmet. 
Eine Liste der wichtigsten dBMAN- 
Kommandos vervollständigt das 
Handbuch. 


F AZIT 

Die dBMAN-Literaturdatenbank 
kann für Anwender, die viel mit Li- 
teraturlisten zu tun haben, eine 
große Arbeitserleichterung sein. 
Durch die einfache Handhabung des 
Programms lernen auch Computer- 
Laien bald, mit der Datenbank um- 
zugehen. 

Das Programm läuft unter hoher 
oder mittlerer Auflösung und ko- 
stet knappe 200 Mark. D.H. 
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Neuigkeiten und Insider- Gerüchte 

An dieser Stelle wollen wir Sie, liebe Leser, ab sofort 
mit interessanten Neuigkeiten und Insidergerüchten 
über und rund um den Atari ST versorgen. 


Bereits auf der Presse- 
konferenz der letzten Ce- 
BIT in Hannover hat Jack 
Tramiel der Computer- 
industrie großspurig den 
Krieg erklärt und für die- 
ses Jahr einen Einstieg in 
den professionellen Markt 
angedroht. 


AT ARI -INTERN 

Mittlerweile sind ledig- 
lich die MEGA ST liefer- 
bar. Selbst der ,, kleine“ 
PC läßt, trotz vielfacher 
Ankündigungen, noch auf 
sich warten. 

Nun gibt es neue viel- 
versprechende Produkt- 
vorstellungen. 


D ER T RAN SPUTER 

Atari hat in England 
einen Transputer entwik- 
keln lassen, dessen Proto- 
typ bereits vorgestellt 
wurde. 

Die Bildschirmauflö- 
sung dieser Supermaschi- 
ne beträgt 1024 x 768 
Pixel bei 256 Farben. 


Dies übertrifft sogar Vi- 
deokameraqualität ! 

Der Prozessor ist in 
RISC-Technologie aus- 
gelegt und soll, je nach 
Gerätekonfiguration (An- 
zahl der vernetzten Trans- 
puter-Karten), eine Re- 
chenleistung zwischen 10 
und 150 MIPS haben. Ein 
Arithmetikprozessor ist 
bereits integriert. 

Das Gerät wird als Zu- 
satzbox zum ST vertrie- 
ben und verfügt über eige- 
ne Slots, Festplattenan- 
schlußmöglichkeit und 
mindestens 4 MByte 
Hauptspeicher. 

Der Preis soll in der 
Grundversion rund 3000 
Dollar betragen. Voll aus- 
gebaut wird man etwa 
10 000 Dollar investieren 
müssen. 


68030-UNIX“ 

MASCHINE 


Die lange geplante Wei- 
terentwicklung des ST 
durch einen neuen Pro- 
zessor scheint nun end- 


lich konkrete Formen an- 
zunehmen. 

Im Entwicklungsteam 
hat man sich dazu ent- 
schlossen, den 68020 zu 
überspringen und sich 
stattdessen direkt an eine 
68030-CPU zu wagen. 
Hierdurch wird nochmals 
eine Verdoppelung der 
Geschwindigkeit erreicht. 

Die Grundversion soll 
bereits mit 4 MByte 
Hauptspeicher, einem 
VME-Bus, der sich als 
68000er Industriestan- 
dard etabliert hat, einer 
SCSI-Schnittstelle und 
mehreren Erweiterungs- 
lots ausgestattet sein. 

Auch diese Maschine 
ist als Zusatzeinheit für 
den ST konzipiert. 

Als Bettriebssystem 
wid UNIX V, Version 2.2 
verwendet. Diese Version 
ist gerade an Hochschu- 
len sehr verbreitet (z.B. 
VAX- Rechner). Hier- 
durch stehen sehr viele 
Dienstleistungsprogram- 
me (Utilities) und Hoch- 
leistungscompiler zur 
Verfügung. 


Bleibt abzuwarten, ob 
sich der vorgesehene Er- 
scheinungstermin (Mitte 
1988) realisieren läßt. 

Bei der bisherigen Vor- 
ankündigungspolitik von 
Atari muß man dem 
mit einem gerüttelten 
Maß an Skepsis begeg- 
nen. Man denke hier hur 
an den Blitter, den Laser- 
drucker, den Atari PC... 


CD - 

MASSENSPEICHER 
UND H1F1-S0UND 

Eine äußerst prakti- 
sche Entwicklung im 
Peripheriebereich zeich- 
net sich bei den Massen- 
speichern von Atari ab. 

Das Entwicklungsteam 
um Shiraz Shivji stellte 
ein DC-rom für den ST 
um Shiraz Shivji stellte 
ein DC-ROM für den ST 
vor, das nicht nur als 600- 
MByte ROM dient, son- 
dern auch an die Hifi-An- 
lage, zwecks Abspielen 
von DC-Disks, angeschlos- 
sen werden kann ! 
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ST-llser Kasparow und A. Stumpf von ATARI stellen sich der Presse 
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Bleibt zu hoffen, daß 
auch bald Lexika und 
sonstige interessante Da- 
tensammlungen für diese 
Nur-Lese-Speicher er- 
scheinen. 


aufgegeben. 

Nun hat eine deutsche 
Firma einen Emulator ent- 
wickelt, dessen Daten und 
Erweiterungsmöglichkei- 
ten es in sich haben. 


Schnittstelle per Bitmap- 
ping (blockweise) zum 
Atari geschaufelt. Bei 
Änderungen werden dann 
nur noch die Updates 
gesendet. 



Endlich blittert es — Der Mega ST4 


Eine sehr sinnvolle 
Mehrfachnutzung! Nach 
dem Motto: ,, Brockhaus 
raus — Jethro Tüll rein“, 
kann man sich entspan- 
nen und sparen. 

Das CD-ROM soll hier- 
zulande etwa 1200 Mark 
kosten. 

Vermutlich wird es in 
absehbarer Zeit etwas 
Ähnliches für DAT-Re- 
korder geben. Das Haupt- 
problem wird die Suche 
nach einem Lieferanten 
sein, der zu Atari-typi- 
schen Preisen anbieten 
kann. 

* ** * 

Nachdem Atari schon 
vor 18 Monaten den Pro- 
totypen eines MS-DOS- 
Hardware-Emulators vor- 
stellte, ihn aber bis heute 
nicht zur Serienreife 
führen konnte, hatten 
viele die Hoffnung auf 
ein solches Board bereits 


Die Karte, die in den 
DMA-Bus eingesteckt 
wird, ist mit einem 8086 
(acht MHz) bestückt und 
verfügt über einen 8087- 
Co-Prozessorsockel sowie 
ein MByte RAM on 
board. Davon sind 512 
KByte für MS-DOS-An- 
wendungen nutzbar. 


DIE MS-DOS WELT 
ÖFFNE T SICH 

Beim Starten des Emu- 
lators wird das BIOS in 
einen internen Chip ge- 
laden und es werden vir- 
tuelle (imaginäre, nicht 
an eine bestimmte Adres- 
se gebundene) Devices 
aufgebaut. Die Bild- 
schirmausgabe von MS- 
DOS-Programmen wird in 
den Hauptspeicher (des- 
halb die 512 KByte-Be- 
schränkung) geschrieben 
und über eine schnelle 


Nur auf diese Weise ge- 
lang es, den ST kompa- 
tibel zu machen! 

Der ,, Super Charger“, 
so der Name dieses 
Boards, hat noch einige 
weitere sehr willkomme- 
ne Nebeneigenschaften: 

Er kann als RAM-Disk 
für den Atari benutzt 
werden. Umgekehrt dient 
der ST-Speicher als RAM- 
Disk unter MS-DOS. 

Es können bis zu acht 
Supercharger vernetzt 
werden. An jeden läßt 
sich wiederum ein ST an- 
schließen. Dies ergibt ein 
kombiniertes Atari-PC- 
Netzwerk! 

Der Clou des Ganzen: 
Es ist Parallel-Processing 
und Parallel-Tasking mög- 
lich. 

In dieser Grundversion 
hat der Super Charger lei- 
der noch keine Steckplät- 
ze. Für das zweite Quartal 
88 ist deshalb eine Slot- 
box mit vier Steckplätzen 
angekündigt. 


Weiterhin soll es in der 
zweiten Jahreshälfte eine 
80286-Zusatzkarte geben, 
die den Speicher weiter- 
benutzt. 

Super Charger ist wohl 
eines der interessantesten 
und vielseitigsten Zusatz- 
produkte für den ST. Das 
Preis-Leistungsverhältnis 
ist hervorragend. 

Leider stand uns noch 
kein Testsystem zur Ver- 
fügung. 


PRODUKT-INFO 


Name: Super Charger 
Produkt: PC -Hardware- 
Emulator 

Hersteller: Betasystems, 
Mannheim 

Vertrieb: ABD-Elektronik 
Zettachring 12, 

7000 Stuttgart 
Preis: 698 Mark (unverb. 
Preisempf. incl. MWSt.) 

Alle Daten beziehen sich 
auf Herstellerangaben. 


* * * 


CCD - DIE MACHT 
AM RHEIN 


CCD Pascal — Version 2.0. 

Bereits vor einiger Zeit 
angekündigt, ist die Ver- 
sion 2.0 nun endlich ver- 
fügbar und wird dem- 
nächst im Handel erhält- 
lich sein. 

Die 32-KByte-Be- 
schränkung für Blöcke 
wurde aufgehoben. Wei- 
terhin ist die Compilie- 
rungszeit kürzer gewor- 
den, was unter anderem 
durch den Verzicht auf 
die beiden Temporärda- 
teien erreicht wurde. 

Der erzeugte Code ist, 
nach Angaben von CCD, 
ebenfalls kürzer gewor- 
den. Trotzdem sollen die 
fertigen, ablauffähigen 
Programme schneller sein. 
Eine endgültige Klärung 
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Wie gewohnt herrschte reges Treiben am ATARI -Stand bleiben. 


kann hier jedoch nur ein 
Test bringen. 

Die Blitteransteuerung 
ist bereits vorgesehen. 
Hierfür steht ein eigener 
Befehl zur Verfügung. 

Weiterhin hat man 
dem Compiler einen neu- 
en Datei-Manager mit er- 
weiterten Möglichkeiten 
verpaßt. So existieren 
jetzt Menüpunkte zum 
Löschen, Umbenennen 
und Kopieren von Datei- 
en. Ein integriertes Quell- 
text-Formatierungspro- 
gramm und ein zusätz- 
licher Editor, der voll 
unter GEM arbeitet (Zi- 
tat CCD: ,,Der kleine 
Bruder von TEMPUS“), 
sorgen für zusätzlichen 
Komfort. 

Als Dreingabe wird 
dem Benutzer eine reset- 
feste RAM-Disk mitge- 
liefert, die vom ,, klei- 
nen“ 260er Modell bis 
zum MEGA ST problem- 
los funktionieren soll. Sie 
soll sich selbständig in- 
stallieren und dabei die 
Bibliotheken automatisch 
kopieren. 


Doch mit all den Neue- 
rungen und, vor allem be- 
dienerfreundlichen, Ver- 
besserungen gibt man 
sich bei CCD noch lange 
nicht zufrieden! Man ar- 
beitet an einer Unterstüt- 
zungsmöglichkeit für den- 
arithmetischen Co-Prozes- 
sor 68881 sowie an einer 
kompletten Überarbei- 
tung der GEM-Bibliothe- 
ken. Wahrscheinlich wer- 
den sie in Assembler neu 
geschrieben, um das 
Laufzeitverhalten weiter 
zu verbessern. 

Wie man bei CCD er- 
klärte, konnten diese Ex- 
tras noch nicht berück- 
sichtigt werden, da es an 
der Zeit war, ein Update 
zu veröffentlichen. Aber 
es wird ja nicht das letzte 
sein ... 

Das Multitasking-Mo- 
dul, das uns bereits in 
einer (allerdings nicht 
GEM-fähigen) ß-Testver- 
sion für die ,,alte“ Pascal- 
Version vorlag, muß ange- 
sichts sonstiger Aktivitä- 
ten (siehe unten) noch 
etwas in der Schublade 


PRODUKT-INFO 


Name: CCD Pascal 
Version 2.0 
Produkt : Pascal-Com- 
piler nach ISO-Stan- 
dard + Erweiterungen; 
volle GEM-Unterstüt- 
zung 

Hersteller: OSS/USA; 

CCDs Eltville 
Vertrieb: Atari Corp. 
Deutschland GmbH 
Frankfurter Str. 89-91 
6096 Raunheim 

Alle Daten beziehen sich 
auf Herstellerangaben. 
Alle registrierten Benut- 
zer werden automatisch 
von der Firma CCD be- 
treut! 


KAISER - DIE NEUE 
VERSION EINES 
OLDIES 


Auf den Acht-Bittern 
(Commodore, Atari) 
ist das Spiel Kaiser be- 
reits wohlbekannt. CCD 
hat sich nun die Aufgabe 


gestellt, eine 16-Bit Ver- 
sion für den ST zu ent- 
wickeln und hat hierfür 
eine Menge Zeit und Geld 
zu investieren (CCD: 
,, Millionenprojekt“). 

Dementsprechend hält 
man das Ganze noch 
unter Verschluß. Wir 
konnten jedoch erfahren, 
daß man eine neue gra- 
fische Aufbereitung vor- 
genommen hat und mit 
digitalisiertem Sound ar- 
beitet. 

Wir hoffen, bald eine 
Vorab -Version zu erhal- 
ten. 


TEMPUS ERHÄLT 
ZUWACHS 


Das Lob, das dieser 
superschnelle Editor ge- 
erntet hat, hat CCD ver- 
anlaßt, das Ganze zu ei- 
ner kleinen Familie aus- 
zubauen. Mit Spannung 
darf hierbei Tempus 
Word, die Textverarbei- 
tung, erwartet werden. 
Es wird sich zeigen, ob 
auch hier neue Richtwer- 
te in punkto Geschwin- 
digkeit gesetzt werden 
können und welcher 
Komfort geboten wird. 

Das dritte und jüng- 
ste Glied der Familie ist 
Tempus Assembler. Er 
soll auf der CeBIT 88 
vorgestellt werden. Mehr 
war hierüber zur Zeit 
noch nicht zu erfahren. 


SIGNUM ZWEI - 
DIE NEUAUFLAGE 


An der neuen Version 
des ursprünglichen Tem- 
pus wird mit Hochdruck 
gearbeitet. Man darf mit 
Recht gespannt sein, wel- 
che Neuerungen an die- 
sem bisher schon hochge- 
lobten, schnellen Editor 
noch vorgenommen wer- 
den. 

* * * * 

SIGNUM hat sich mitt- 
lerweile überall einen gu- 
ten Namen gemacht, ins- 
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besondere deshalb, weil 
man hier auch mit einem 
Neun-Nadel-Drucker Er- 
gebnis erreichen kann, die 
praktisch nur mit Laser- 
druckern zu überbieten 
sind. Man muß lediglich 
die Wartezeit von etwa 
zehn bis fünfzehn Minu- 
ten pro Seite (bei 120 Zei- 
chen/Sekunde im Normal- 
druck) in Kauf nehmen. 

Es hat eben alles sei- 
nen Preis ... 

Neben der etwas ge- 
wöhnungsbedürftigen Be- 
nutzerführung wurde 
meist die fehlende Mög- 
lichkeit von Grafikeinbin- 
dung und Mehrspalten- 
druck gerügt. Darüber hat 
man sich nun in Heidel- 
berg (bzw. Bayern) Ge- 
danken gemacht. 

Das Ergebnis heißt 
SIGNUM! ZWEI und soll, 
laut Herstellerangaben, 
einiges mehr bieten. 

Künftig sind Grafikein- 
bindungen nach dem 
WY SIWY G-Prinzip mög- 
lich. An Formaten wer- 
den STAD, Doodle (32- 
KByte Format) sowie 
Screen-Copies zugelassen. 

Bei der Hardcopy wird 
der ganze Bildschirm ge- 
speichert. Man kann sich 
dann einen oder mehrere 
Ausschnitte auswählen 
und frei positionieren 
und mit Text unterlegen. 

Ähnlich ist es ja schon 
von Ist Word bekannt. 
Nun ist es natürlich klar, 
daß man bei der eigen- 
willigen Heidelberger Fir- 
ma (und dies ist hier 
durchaus positiv gemeint) 
noch etwas daraufsetzen 
muß. Also, bitte sehr: 
Die Ausschnitte sind 
auch noch zu vergrößern 
oder zu verkleinern. 

Soll mehr als ein Aus- 
schnitt verwendet wer- 
den, so belegt jedes wei- 
tere Teil nur 32 Bit zu- 
sätzlichen Speicherplatz, 
da lediglich Koordinaten 
und Größe abgespeichert 
werden. 

Weiterhin soll künftig 
auch Mehrspaltensatz 


möglich sein. Auch hier 
hat man ein eigenes Kon- 
zept: 

Der Text wird einspal- 
tig erstellt und dann vor 
dem Ausdruck in vorge- 
gebene Schablonen ein- 
gepaßt. Dies soll den Vor- 
teil bringen, daß es keine 
Versionsprobleme bei 
nachträglichen Änderun- 
gen einzelner Textpassa- 
gen (wie bei vielen DTP- 
Programmen) gibt. 

Ferner sind nun ein 
Clipboard (zur Zwischen- 
speicherung bzw. Trans- 
fer von Text und Grafik) 
sowie ein Mülleimer vor- 
handen. 

Schließlich hat man 
sich noch zu einer Fuß- 
notenverwaltung ent- 
schlossen. Weitere kleine 
Änderungen sind auf 
Kundenkritiken und Ver- 
besserungsvorschläge zu- 
rückzuführen. 

Das Handbuch des 
neuen SIGNUM ist von 
80 auf 320 Seiten ange- 
wachsen. Hierdurch soll- 
ten nun für jeden Anwen- 
der ausreichend Informa- 
tionen zur Verfügung ste- 
hen. 

Wem diese Möglichkei- 
ten noch nicht genügen, 
der kann sich noch der 
Utility-Diskette bedie- 
nen. Dort werden neben 
verschiedenen Drucker- 
konvertierungsprogram- 
men auch Anwendun- 
gen zur Erstellung von 
Indexverzeichnisaen und 
anderm geboten. 

Außerdem wächst die 
Zahl der verfügbaren Zei- 
chensätze ständig an. 

Jede dieser Disketten 
kann gekauft oder gegen 
Einsendung selbst entwik- 
kelter Zeichensätze ge- 
tauscht werden. 


PRODUKT-INFO 


Name : SIGNUM! ZWEI 
Produkt: Textverarbei- 
tung mit eigenen Zei- 
chensätzen und speziel- 
ler Druckeransteuerung 


Hersteller: Application 
Systems, Heidelberg 
Vertrieb: Applikation 
Systems, 

Postfach 102646, 

6900 Heidelberg 
Preis: SIGNUM! ZWEI 
448,— Mark 
Update (registrierte 
Anwender) 100,— Mark 
SIGNUM Utilities 
89,— Mark 
Zeichensätze 30,— 

Mark je Disk 
Zeichensätze für 24- 
Nadel- bzw. Laserdruk- 
ker 100,— Mark 
(unverb. Preisempfehlun- 
gen incl. MWSt.) 
Erscheinungstermin : 

Ende November. 

Alle Daten beziehen 
sich auf Herstelleran- 
gaben. 


** * 


GEM VERSION 2 
AUF DEM ST 


Nachdem die Ehe zwi- 
schen Atari und Digi- 
tal Research (DR) sehr 
schnell in die Brüche 
ging, entwickelte sich 
GEM auf zwei verschie- 
dene Schienen weiter. 

Atari verwendete die 
Ur-Version, während sich 
DR mit dem prozeßfreu- 
digen Apple-Konzern 
herumschlagen mußte. 
Zur Vermeidung eines 
jahrelangen kostspieligen 
Gerichtsverfahrens einig- 
te man sich schließlich 
auf einen außergerichtli- 
chen Vergleich. DR willig- 
te ein, verschiedene Än- 
derungen am Erschei- 
nungsbild von GEM vor- 
zunehmen. 

So wurde die An- 
zahl der offenen Fen- 
ster auf dem Desktop auf 
zwei begrenzt, die Icons 
für die Diskettenlaufwer- 
ke wurden in die Fenster 
gelegt, und der Papier- 
korb zugunsten eines 


gleichartigen Menüpunk- 
tes getrichen. 

Die gesamte GEM-Kol- 
lektion — sie sollte ur- 
sprünglich komplett auf 
dem Atari implemen- 
tiert werden — blieb MS- 
DOS-Rechnern Vorbehal- 
ten. Die Ursache hierfür 
liegt in Differenzen zwi- 
schen DR und Atari 
die hier nicht näher er- 
läutert werden könnnen. 

Nun hat sich DR an 
ein europäisches Soft- 
warehaus, nämlich ABC 
aus den Niederlanden, ge- 
wandt. 

Dort wurde seit über 
sechs Monaten an einer 
Implementierung der 
neuen GEM-Version für 
den ST sowie der wich- 
tigsten Standardpro- 
ramme gearbeitet. 

Viele ST-Program- 
me für den ST sollen 
auch unter dieser GEM- 
Version problemlos 

laufen. Für Software- 
häuser, die parallel für 
den ST- und den IBM- 
Markt GEM-Applikatio- 
nen entwickeln, bieten 
sich hier interessante Per- 
spektiven. 

Inwieweit diese Ent- 
wicklung für den Endan- 
wender von Bedeutung 
ist, bleibt abzuwarten 
und muß untersucht wer- 
den. Letztlich wird es da- 
von ab hängen, auf welche 
Variante sich die Soft- 
warehäuser, als Anbieter, 
stützen. 

Für die meisten DR- 
Programme gibt es ohne- 
hin schon interessante Al- 
ternativen. Außerdem 
wird im 1. Quartal 1988 
eine völlig neue GEM- 
Version (3.0) erscheinen. 
Ob und inwieweit ABC 
hierfür updaten kann 
und wie lange dies dauert, 
wird sich zeigen. 

Der Preis soll 169,— 
Mark betragen. 

Wir hoffen, Ihnen 
demnächst mehr zu die- 
sem Thema berichten zu 
können. 

Volkert Werner 
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ST -Archiv schafft Ordnung 

Arbeitetein Programmierer ausschließlich mit Disketten, werden an seinen 
Ordnungssinn hohe Anforderungen gestellt. Zu leicht verliert auch der 
Ordnungsliebende die Übersicht seiner Softwaresammlung. Dies hat 
oft verheerende Auswirkungen. Wer hat nicht schon einmal eine Diskette 
versehentlich formatiert? Ist dies geschehen, gelobt der Anwender Bes- 
serung und reorganisiert seine Diskettensammlung. Der Vorsatz ist aber 
manchmal schnell vergessen und bald herrscht wieder das gleiche Chaos 
in den diversen Directories. 


ST Archiv ist eine Programm- 
verwaltung für den Atari ST und 
soll dem Anwender beim Versuch, 
Ordnung in der Programmsammlung 
zu schaffen, hilfreich zur Seite ste- 
hen. Dies wird durch die konsequen- 
te Nutzung der Bedieneroberfläche 
GEM leicht gemacht. Alle Arbeiten 
können mit der Maus getätigt wer- 
den. Der Entwickler betont, daß bei 
der vorliegenden Version 2.1 nahe- 
zu alle Programmfehler beseitigt 
worden wären. Dazu testeten meh- 
rere Personen das Programm wo- 
chenlang und gaben den Schreibern 
wichtige Hilfe und Anregungen. Der 
Entwickler ist auch in Zukunft für 
jeden Vorschlag, der zu einem bes- 
seren Produkt führen könnte, dank- 
bar. 


INSTALLATION 


Vor Beginn der Arbeit mit ST 
Archiv muß ein Drucker instal- 
liert werden. Dies geschieht mit 
dem auf der Diskette vorhandenen 
Druckeranpassungs-Programm 
,,Arch_Prn.Prg“. Nun wählt der 
Benutzer den Menüpunkt Einga- 
be an. Mit dieser Funktion kann er 
alle benötigten Drucker-Steuerco- 
des eingeben und zwischen dezi- 
maler und hexadezimaler Eingabe- 
form wählen. Eine weitere Mög- 
lichkeit zur Steuersequenz-Eingabe 
ist, die benötigten Steuerzeichen 
einfach beim Namen zu nennen. So 
läßt sich die Sequenz RESET fol- 


EINFACHE EINGABE DER 
STEUERSEQUENZEN 


gendermaßen einstellen: 27, ‘return’ 
64 ‘return’ ‘*’ ‘return’. Auf diese 
Weise können auch Computer-Ein- 
steiger die Druckeranpassung leicht 


realisieren. In der Datei “ARCHIV. - 
OPT” wird das Datum der letzten 
,, Archivsitzung“ und der Pfad (Or- 
der) abgespeichert. Das Programm 
läßt sich selbstverständlich problem- 
los auf Harddisk installieren. Nach 
dem Laden fragt ST Archiv erst 
einmal nach dem Datum. Diese Ein- 
gabe kann unter Umständen sehr 


DAS PROGRAMM SPEICHERT 
DAS DATUM 


wichtig sein. ST Archiv speichert 
sie, und so kann der Anwender sich 
jederzeit eine Liste der aktuellsten 
Programme zusammenstellen. Pro- 
gramm- und Dateinamen werden in 
einer Erfassungsmaske erstellt. Aus 
dem auf dem Screen erscheinenden 
Directory wählt der Benutzer per 
Mausklick die Dateien aus, die über- 
nommen werden sollen. Sind zwei 
Diskettenlaufwerke verfügbar, so 
spricht das Programm automatisch 
auch das Laufwerk B: an. Die Pro- 
gramme können unter 22 verschie- 
denen Programmarten verwaltet 
werden. Install definiert die Art- 
bezeichnungen. Die Reorganisa- 
tion ist durch sie sehr einfach. Der 
Benutzer kann so z.B. bequem Da- 
teien austauschen. Den Hauptteil 
des Programms nimmt die Erfas- 


DER HAUPTTEIL - DIE 
ERFASSUNGSMASKE 


sungsmaske ein. Das Arbeiten mit 
ihr wird durch den konsequenten 
Einsatz der Maus sehr komfortabel. 
Klickt der Anwender im Menü 
Work nun auf den Menüpunkt 
Directory, wird er aufgefordert, 
die Disknummer einzugeben. Da- 
nach erscheint das Inhaltsverzeich- 


nis des aktuellen Laufwerks auf 
dem Bildschirm. Jetzt besteht die 
Möglichkeit, bestimmte Directory- 
Einträge auszuwählen. Mit den 
Funktionstasten Fl oder F10 wer- 
den alle aktuellen Einträge übernom- 
men. Bei dieser Methode bleibt die 


FUNKTIONSTASTEN HELFEN 

Datei “DESKTOP.INF” unberück- 
sichtigt. Auch ganze Ordner lassen 
sich auswählen, sie werden dann 
vollständig mit ihren Unterverzeich- 
nissen übernommen. Dem Anwen- 
der stehen verschiedene Möglichkei- 
ten zur Selektierung von Dateien 
zur Verfügung. So bewirkt ein 
Druck auf ESC das Lesen des Lauf- 
werkes B: Taste führt wieder 
zum Bearbeitungsbildschirm. Mit 
Enter kann die Diskettennum- 
mer eingegeben werden. Sind Datei- 
en geschützt, kann es auf dem Bild- 
schirm manchmal recht wüst zu- 
gehen. Unter Umständen kann beim 
Übernahmevorgang der Bildschirm- 
inhalt zerstört werden. Ein Druck 
auf die Taste L bringt das wieder in 
Ordnung. Die Wahl bestimmter 
Funktionen kann durch Betätigen 
der Undo-Tasten wieder rückgän- 
gig gemacht werden. Das Programm 
zeigt bei der Ausgabe des Directories 
maximal 22 Einträge. Mit den Ta- 
sten + oder — kann nun darin ge- 
blättert werden. Währenddessen las- 
sen sich Einträge durch Druck auf 
die Übernahmetaste übernehmen. 


ERFASSEN UND BEARBEITEN 


Dies garantiert dem Benutzer einen 
leichten und problemlosen Umgang 
mit den jeweiligen Dateien. Die 
Menüzeile zeigt laufend die Auf- 
nahmekapazität des Programms so- 
wie den freien Speicherplatz an. Mit 
einem Druck auf die rechte Maus- 
taste wechselt der Benutzer von der 
Erfassungs- in die Bearbeitungs- 
maske. 

Um auch hier den Überblick zu 
behalten, kann er umblättern. Im 
Bearbeitungsbildschirm können aus- 
gewählte Dateien nachbearbeitet 
werden. Manchmal sind die zu be- 
trachtenden Disketten sehr gut ge- 
schützt und es ist dem Programm 
nicht ohne weiteres möglich, das 
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Directory zu lesen. Für diesen Fall 
bietet das Programm einige Funk- 
tionen an: Durch Anklicken der je- 
weiligen Dateinummer kann der Be- 
nutzer für jede Datei eine Informa- 
tionszeile anfordern. Hier könnten 
Informationen stehen wie: „Mono- 
chrom geschützt“ oder „Public Do- 
main“. Die Länge des Info-Eintrags 
ist allerdings auf höchstens 19 Zei- 
chen beschränkt. Natürlich können 
alle auf dem Bildschirm verfügbaren 
Informationen mit einem Drucker 
zu Papier gebracht werden. 


SUCHEN 


Fragt der Benutzer nach einem 
bestimmten Programmnamen, so 
sucht ST Archiv einen passenden 
Eintrag. Hier werden Groß- und 
Kleinschreibung gleich behandelt. 
Bei Übereinstimmung legt das Pro- 
gramm den gefundenen Eintrag in 
der obersten Zeile des Bearbeitungs- 
bildschirms ab. Durch Druck auf 
die linke Maustaste wird der Such- 
vorgang fortgesetzt. Die rechte 
Maustaste unterbricht den Such- 
vorgang. 


SORTIEREN 


Oft ist es sehr nützlich, die Da- 
teen in sortierter Form betrachten 
zu können. ST Archiv stellt sie 
optional nach Datum, Disketten- 
nummer, Namen oder nach der Art 
des Programms zusammen. 


INSTALL 


Install bietet die Möglichkeit, die 
Programmarten neu zu benennen. 
Hier werden die Arteinträge auch 
reorganisiert. Neueinträge werden 
mit Return übernommen. 


FAZIT 


Das Programm ist eine ideale Hil- 
fe für Benutzer, die große Daten- 
mengen auf Disketten verwalten 
müssen. Durch seine einfache Be- 
nutzerführung und Übersichtlich- 
keit stellt ST Archiv eine wirk- 
liche Erleichterung für geplagte 
Diskettenbesitzer dar. Redat 


Akzeptabel - 
der Präsident 6313 

Wenn es bei einem Computer aus Druckern geht, so denken die meisten an 
24-l\ladel-T echnologie, farbfähige Drucker und brillante Papier-Ausgaben. 
Doch es ist nicht für jeden Zweck notwendig, einen gewaltigen Anteil des 
Monatsgehaltes für ein geeignetes Gerät auszugeben. Daher prüften wir 
eines der preiswertesten Modelle auf dem deutschen Markt auf seine All- 
tagstauglichkeit und stellten fest: Es geht auch billiger. 


Die meisten Leser werden wissen, 
daß es sich bei den Präsident-Druk- 
tern um Geräte aus der DDR han- 
delt. Alleine aus diesem Grunde ist 
so mancher vom Kauf eines Präsi- 
dent-Druckers abgeschreckt, doch 
wir wollten uns nach objektiven 
Kriterien und nach den Standard- 
Formeln unserer Druckertests des 
Gerätes annehmen. In der BRD 
wird der gesamte Vertrieb für Prä- 
sident-Drucker von der Firma Gru- 
bert im bayerischen Murnau über- 
nommen. 

Wer den voluminösen Karton be- 
trachtet, in welchem der Präsident 
6313 geliefert wird, erschrickt zu- 
nächst. Die überdimensionale Ver- 
packung beherbergt den eigent- 
lichen Drucker sowie ein Zubehör- 
paket, das die notwendigen Uten- 
silien zum kompletten Aufbau des 
Gerätes enthält. 

Der Au 11) au gestaltet sich zuge- 
gebenermaßen etwas ungewöhnlich. 
Als Transportsicherung des Druck- 
kopfes wird ein massives Winkel- 

ÜBERDIMENSIONALE DETA]LS_ 


eisen mit Flügelschrauben verwen- 
det, die Flachblech-Halterung für 
das Farbband wird extra aufge- 
schraubt und besitzt die Dimensio- 
nen eines ausgewachsenen Bierdek- 
kels. Auch das Farbband, welches 
auf diese Blechhalterung aufgesetzt 
wird, mutet voluminös an. Ganz 
zum Schluß überrascht das Ausmaß 
des Druckkopfes, welcher vermuten 
läßt, daß hier Stricknadeln zur 
Druckerzeugung Unterbringung fan- 
den. 

Ungewöhnlich ist auch die Art, 
wie bei diesem Drucker die Abdek- 
kung zu den „Innereien“ entfernt 
wird. Das komplette Oberteil wird 
mittels eines Scharnieres ohne 
irgendeine Befestigung einfach nach 


oben geklappt. Unter dieser Abdek- 
kung verbergen sich gut zugänglich 
die DIL-Schalter zur Einstellung der 
Standard-Parameter des Druckers, 
welche ebenfalls in der Dimension 
recht groß geraten sind, jedoch 
ihren Zweck allemal erfüllen. 

Nun zur Anpassung des „Prä- 
sidenten“: Zunächst einmal gehört 
hierzu das Drucker-Handbuch. Die- 
ses glänzt nicht gerade durch Aus- 
führlichkeit, betrachtet man zum 


ANPASSUNG ERFOLGT 
EINFACH 

Vergleich Manuals anderer Herstel- 
ler. Doch auch hier wird das Not- 
wendige ausreichend vermittelt, um 
den Drucker installieren zu können. 
Als erstes muß das Interface, wel- 
ches bei der Druckerbestellung in- 
dividuell beigefügt wird, eingebaut 
werden. Hierfür findet sich an der 
Gehäuserückseite ein Einschub, in 
welchen die Schnittstelle einge- 
bracht wird. Diese sitzt ziemlich 
wackelig in ihrer Umgebung, doch 
auch hier steht Funktionstüchtig- 
keit vor Verarbeitung. 

Nachdem Rechner und Präsident 
durch ein herkömmliches Drucker- 
kabel verbunden sind, ist die eigent- 
liche Verwendung recht einfach. Per 
DIL-Schalter wird der Drucker auf 
Epson-Mode gestellt, ebenso wird 
der softwaremäßige Druckertreiber 
auf die Epson-Einstellung gebracht. 
Hiermit ist dann alles erledigt, der 
Drucker kann seinen Dienst aufneh- 
men. 

Angesichts des Preises mag der 
Anwender nichts Außergewöhn- 
liches erwarten. Doch es geht besser 
vonstatten, als erwartet. Der Druk- 
ker überzeugt, gemessen an der 
verwendeten Acht-Nadel-Technik, 
durch ein angemessenes Schriftbild 
und durchaus akzeptable Geschwin- 
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digkeit. Die Grafikausgabe gerät 
ordentlich, die Ausdrucke mit einer 
9x9-Druckmatrix sind für einen ein- 
farbigen Drücker angemessen. Wie 
Sie an unseren Testausdrucken er- 


QUAUTÄT. AKZEPTABEL 

kennen können, kann der Präsident 
6313 für die herkömmlichen Auf- 
gaben in der Textverarbeitung gut 
verwendet werden. Perfekte Korre- 
spondenz-Qualität kann selbstver- 
ständlich nicht erwartet werden, 
doch die beherrschen auch andere 
Modelle mit acht Nadeln im Druck- 
kopf nicht. 

Nicht ganz zufriedenstellend ar- 
beitet der Präsident 6313 im Be- 
trieb mit Endlospapier. Während 
die Einzelpapier-Verarbeitung, ab- 
gesehen vom ungenauen Blattein- 
zug, recht gut vonstatten geht, kann 
mit performiertem Endlospapier 


keine rechte Freude erzielt werden. 
Dazu trägt vor allen Dingen der 
Traktor bei, welcher unmittelbar 
auf der Walze angebracht ist. Da- 
durch besteht kaum eine Chance, 
das Papier problemlos zum Auslaß- 
schlitz auf dem Gerätedeckel zu 
führen. Abhilfe schafft da lediglich 
das Entfernen der Plexiglas-Abdek- 
kung im Gehäusedeckel. 

Dies sind allerdings die einzigen 
Probleme, die den Betrieb desDruk- 
kers nicht wirklich einschränkten. 


KLEINE TADEL 


Es gab noch kleinere Tadel, über 
die gerne hinweggesehen werden 
kann: 

O Das Interface, welches in den 
Drucker eingeschoben werden muß, 
ist in seiner Halterung wackelig un- 
tergebracht. Störend wirkt sich die- 


ser Umstand allerdings nicht aus, da 
normalerweise das Druckerkabel am 
Gerät belassen wird. 

O Der Printer ist vergleichsweise 
laut. 

O Die LEDs zur Anzeige des Be- 
triebszustandes wurden schlecht 
sichtbar ganz unten am Gerät an- 
gebracht. 

All diese kleinen Mängel können 
angesichts des Preises sofort über- 
gangen werden. Der Präsident 6313 
ist ein reines Arbeitstier zum Li- 
stingdruck, für interne Schriftstücke 
und Dokumente. Briefqualität kann 
von diesem Drucker genausowenig 
erwartet werden wie von seiner 
direkten Konkurrenz, doch für 
private Schreiben genügt auch diese. 

Wer also einen reinen Textdruk- 
ker sucht, der auch einmal eine ein- 
farbige Grafik anfertigen kann, ist 
mit dem Präsident 6313 gut beraten. 
Wie unsere Testausdrucke zeigten, 
ist dieser Drucker für seinen Preis un- 
ter 400 Mark zufriedenstellend. ts 



Der Präsident 6313 - DDR-Technik für bundesdeutsche Käufer 
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ANZEIGE 


ATARI SPECIAL 
KOMMT JETZT 
DIREKT 
INS HAUS! 
SIEBENMAL 
IM JAHR 

FÜR 60 DM! 
SIE SPAREN 


Ober 20 


PROZENT! 



Rund IOO 
Seiten 
Tests, Tips 
Tricks für 
Ihren 
Atari ST 




Sonderheft Nr. 1 /88 B201 31 F 

COMPUTER AKTUELL EXCLUSIV 


IOO 
Seiten 


Finden Sie Ihre ATARI SPECIAL nicht immer am 
Kiosk? Vielleicht, weil schon ausverkauft? Möchten 
Sie ATARI SPECIAL schon vorder Kioskbelieferung 
in Händen haben? Dann gibt es jetzt eine Möglichkeit! 
Wir beliefern Sie im Abonnement mit sechs plus einer 
Ausgabe für ganze 60 DM (Inland) oder 80 DM 
(Ausland). Sie erhalten dann das jeweils druckfrische 
Heft, in der Regel sogar früher, als es am Kiosk hängt 
(so die Bundespost will). Sechsmal. Und außerdem 
gehört zum Abo noch unser jährlicher ATARI SPE- 
CIAL Sammelband im Wert von DM 14,80. Einzige 
Bedingung: Das Abo muß zum Zeitpunkt des Er- 
scheinens dieses Bandes noch bestehen und bezahlt 
sein. Ist das ein Angebot? 

WICHTIGE RECHTLICHE GARANTIE! 

Sie können diesen Abo-Auftrag binnen einer Woche 
nach Zugang der Abo-Bestätigung durch den Verlag 
an Sie widerrufen. Postkarte genügt! Bitte, bestätigen 
Sie durch Ihre zweite Unterschrift, daß Sie von 
diesem Widerspruchsrecht Kenntnis genommen haben. 
ACHTUNG: WICHTIGER HINWEIS! 

Sie können dieses Abonnement jeweils mit einer Frist 
von einem Monat zum Ende des Bezugszeitraumes 
(sechs Hefte) kündigen. Unterlassen Sie diese Kündi- 
gung, wird die Belieferung mit weiteren sechs Heften 
zu den gleichen Bedingungen fortgesetzt! Die Liefe- 
rung beginnt nach Eingang der Abo-Gebühr. 
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ABO- SERVICE -KARTE 


Ich nehme zur Kenntnis 
daß die Belieferung 
erst beginnt, wenn die 
Abo-Gebühr dem Verlag 
zugegangen ist! 


ATARI SPECIAL 
ABO-SERVICE 
POSTFACH 1161 
D-8044 

UNTERSCHLEISSHEIM 


Ja, ich möchte von Ihrem Angebot 
Gebrauch machen. 

Bitte senden Sie mir bis auf Widerruf 
ab sofort jeweils die nächsten sechs 


(+ 1) Ausgaben an untenstehende 
Anschrift. Wenn ich nicht vier Wo- 
chen vor Ablauf kündige, läuft diese 
Abmachung automatisch weiter. 


IMame 

Vorname 

Straße/Hausnr. 

PLZ/Ort 

Ich bezahle: 

□ per beiliegendem Verrechnungsscheck 

□ gegen Rechnung 

□ bargeldlos per Bankeinzug von meinem Konto 

bei (Bank) und Ort . 

Kontonummer 

Bankleitzahl 

(steht auf jedem Kontoauszug) 

Unterschrift 

Von meinem Widerspruchsrecht habe ich Kenntnis genommen. 

Unterschrift 


PROGRAMMSERVICE 

Hiermit bestelle ich in Kenntnis Ihrer Verkaufsbedin- 
gungen die Listings dieses Heftes 


□ Diskette (30 DM) 

Ich zahle: (Zutreffendes bitte ankreuzen!) 

per beigefügtem Scheck □ Schein □ Gegen Bankabbuchung am Versandtag □ 


Meine Bank (mit Ortsname) 

Meine Kontonummer 

Meine Bankleitzahl 

Nachname 

PLZ/Ort 


(steht auf jedem Bankauszug) 

Vorname 

Str./Nr. 


Verkaufsbedingungen: Lieferung nur gegen Vorkasse oder Bankabbuchung. Keine Nachnahme 
Umtausch bei Nichtfunktionieren. 

Unterschrift 

Bitte ausschneiden und einsenden an 


ATARI SPECIAL 
DISK-SERVICE 2/88 
POSTFACH 1161 
D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM 
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Flüchten Sie 

nach Amerika ! 


Beim Tauchen Ruhe bewahren 

Stellen Sie sich folgendes vor: Sie sind der Kommandant des neuesten 
russischen Atom-U-Bootes und wollen mit diesem Schiff in die Vereinigten 
Staaten flüchten. Mit Ihnen desertieren auch die Offiziere, doch die Mann- 
schaft weiß davon nichts. Die Rote Flotte jagt Sie erbarmungslos. Ob die 

Flucht gelingt? 


Verräter werden 

gnadenlos 

gejagt 



Als neuestes Spiel stellte Argus 
Press Software (in Deutschland im 
Vertrieb von Ariolasoft) das Spiel 
,Jagd auf Roter Oktober“ vor. In 
diesem Spiel voller Spannung geht 
es weniger um das Abschießen der 
Schiffe, von denen Sie verfolgt wer- 
den, als vielmehr um das richtige 


taktische und strategische Verhalten 
als U-Boot-Kommandant. 

Dieses Spiel wurde nach dem 
Buch von Tom Clancy ,Jagd auf 
Roter Oktober“ geschrieben. Die 
Hintergrundgeschichte entspricht ge- 
nau dieser Vorlage; das Programm 


ist eine gelungene softwaremäßige 
Umsetzung des Buches. 

Ihre Aufgabe besteht darin, das 
neueste russische U-Boot, mit dem 
Sie und Ihre Offiziere in die USA 
fliehen wollen, sicher bis zur ameri- 
kanischen Küste zu bringen. Das 
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hört sich leicht an, ist aber schwieri- 
ger, als Sie denken. Denn die ge- 
samte Rote Flotte jagt Sie, da die 
sowjetische Führung den Befehl 
ausgegeben hat, Ihr U-Boot ohne 
Rücksicht auf Material oder Men- 
schen zu vernichten. Die Flucht soll 
mit allen Mitteln verhindert werden. 


ÜBERALL LAUERN IHRE 
GEGNER 


Sie müssen also auf dem weiten Weg 
durch das Nordmeer und den At- 
lantik ständig mit Verfolgern rech- 
nen, die darauf bedacht sind, 
,, Roter Oktober“ aufzustöbern und 
zu versenken. Da Sie jedoch das 
modernste Boot befehligen, das je 
eine sowjetische Werft verlassen 
hat, stehen Ihnen eine Reihe von 
Möglichkeiten zur Verfügung, um 
unentdeckt zu bleiben. 

So haben Sie einen Antrieb, der 
kaum vom sowjetischen Unterwasser- 
Sonar zu orten ist. Außerdem ist 
die Bewaffung des ,, Roter Oktober“ 
sowohl aktiv als auch passiv nicht 
schlecht, so daß Ihre Chancen, un- 
behelligt in den Westen zu flüchten, 
ganz gut sind. 

Das Spiel wird voll über Icons ge- 
steuert, die Sie lediglich mit der 
linken Maus-Taste anklicken müs- 
sen. Es ist daher leicht zu handha- 
ben. Sie haben allerdings als Kom- 
mandant des U-Bootes so viele Ent- 
scheidungen zu treffen, daß Sie 
schon voll konzentriert an diese 
Aufgabe herangehen sollten. 


BEFEHLE ERTEILEN LEICHT 
GEMACHT 


Erteilen Sie einen Befehl durch 
das Anklicken des entsprechenden 
Symbols, so wird dieser von dem 
entsprechenden Offizier im Nach- 
richtenfenster bestätigt und die 
Ausführung gemeldet. Die Kommu- 
nikation mit Ihren Offizieren und 
die Befehlserteilung ist bei diesem 
Programm so leicht gelöst, daß Sie 
damit überhaupt keine Schwierig- 
keiten haben werden. 

Geschwindigkeit, Tiefe und Rich- 
tung sind die drei Faktoren, die 
über Leben und Tod des Komman- 
daten und seines Schiffes entschei- 
den. Die entsprechenden Werte 
werden im Kontrollpult auf dem 


Bildschirm ständig eingeblendet und 
erlauben gleichzeitig, den Hauptbild- 
schirm im Auge zu behalten. 

Auf dem Hauptbildschirm sehen 
Sie je nach Wahl entweder eine Über- 
sichtskarte des Nordatlantiks oder 
die Sonarkarte, die Ihnen die nähe- 
re Umgebung zeigt und die Sie sich 
immer wieder ansehen sollten; denn 
dort werden Schiffe, Minen oder 
Torpedos angezeigt, die Ihnen den 
Garaus machen wollen. 


BEHALTEN SIE DIE SONAR- 
KARTE IM AUGE! 


Mit dem Programm erhalten Sie 
ein Handbuch, das so ausführlich 
ist, daß Sie bei der Bedienung Ihres 
Schiffes keine Schwierigkeiten ha- 
ben werden. Aber Sie sollten wirk- 
lich aufmerksam lesen, damit Sie 
den Hintergrund des Spiels verste- 
hen und daran noch mehr Freude 
haben. 

Und Freude macht dieses Spiel 
wirklich, denn die Simulation des 
U-Bootes ist perfekt. Sie haben zum 
Beispiel die Möglichkeit, Ihre nähere 
Umgebung durch das Periskop zu 
beobachten, wenn Sie das Boot in 
Sehrohrtiefe navigiert haben. Ist 
gerade Nacht, können Sie das 
Periskop umschalten auf Nacht- 
sicht. Die Umgebung wird dann, 
wie bei einem echten Nachtsicht- 
gerät aufgehellt. Diese Feinhei- 
ten des Programms bekommen Sie 
allerdings nicht gleich beim ersten 
Versuch mit. Dazu müssen Sie die- 
ses Game schon mehrmals spielen. 


AUFTAUCHEN, UM DIE 
BATTERIE ZU LADEN 


Natürlich sind auch Pannen im ei- 
genen Schiff mit einprogrammiert. 
So fällt irgendwann der Kernreak- 
tor aus, der das U-Boot mit der not- 
wendigen Energie versorgt. Da 
bleibt Ihnen nichts weiter übrig, als 
mit dem Dieselantrieb weiterzufah- 
ren. Doch dadurch sind Sie gezwun- 
gen, ab und zu einmal aufzutau- 
chen, um die Batterien wieder auf- 
zuladen. Und wehe, Ihr Gegner lau- 
ert dann schon auf Sie! 

In einer solchen Situation kön- 
nen Sie sich und Ihr Schiff entwe- 
der nur noch durch schnelle Flucht 
oder waghalsige Wendemanöver in 


Sicherheit bringen oder aber Sie 
greifen an. Denn Ihre Torpedos an 
Bord sind tödliche Waffen. Nur 
müssen Sie dann schneller sein als 
das angreifende Schiff. Aber alle 
Tricks wollen wir hier nicht verra- 
ten, denn einige Überraschungen 
warten noch auf Sie. 


AN B ORD IST EIN KGB-AGENT! 

Nur noch ein Tip: An Bord Ihres 
Schiffes befindet sich ein KGB- 
Agent, der ebenfalls Ihre Flucht 
verhindern will. Wie werden Sie mit 
dem fertig? Um dieses Problem zu 
lösen, muß Ihnen schon etwas be- 
sonderes einfallen! 

Wird Ihr Schiff versenkt und Sie 
und Ihre Mannschaft werden getö- 
tet, so endet das Spiel mit der Ab- 
bildung der Titelseite einer westli- 
chen Zeitung, worin der Weltöf- 
fentlichkeit mitgeteilt wird, daß die 
Sowjets eines ihrer modernsten 
Schiffe selbst vernichtet hatten. 
Aber so weit wird es ja bei Ihnen 
sicher nicht kommen, denn Sie las- 
sen sich bestimmt taktische und 
strategische Tricks einfallen! 


FAZIT 


Das Spiel „Jagd auf Roter Oktober“ 
besticht durch eine glänzende Spiel- 
idee, sehr gute Programmierung und 
leichte Handhabung. Dabei kommt 
nie die Spannung zu kurz, da die 
Situationen, in denen Sie sich be- 
währen müssen, sich ständig neu er- 
geben. Und nicht durch einfaches 
Ballern ist hier die Lösung zu errei- 
chen, sondern nur durch weitsich- 
tiges und dabei doch schnelles und 
energisches Handeln. 

Die grafische Darstellung ist sehr 
gut gelungen, nur der Sound ent- 
spricht nicht den Möglichkeiten, die 
Ihr Computer bietet. Da sind ledig- 
lich die typischen U-Bootgeräusche 
zu hören, also zum Beispiel das 
,,Ping-Ping“ des Sonars. Aber der 
Sound wird eigentlich gar nicht ver- 
mißt, denn in einem U-Boot auf 
Feindfahrt sollte ja Ruhe herrschen. 

Wenn Sie sich dieses Programm 
kaufen, werden Sie nicht enttäuscht 
sein. Und wem der Kaufpreis von 
79 Mark zu hoch ist, der kann es 
sich auch schenken lassen! JE 
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Verwaltung leicht gemacht 

GEM 

CARDS 

Ein universelles 
Datenverwaltungs- 
system 

Die Verwaltung von verschiedenen 
Daten ist und war eine der Haupt- 
aufgaben der Mikrocomputer. Viele 
Hersteller unterstützen mit geeigne- 
ter Software den Wunsch der An- 
wender nach einer Datenverwal- 
tung. Es gibt viele Arten der äuße- 
ren Gestaltung und Organisation 
solcher Datenverwaltungen. Die 
Entwickler von GEM Cards ha- 
ben sich für die Verwaltungsform 
von elektronischen Karteikarten 
entschieden. So ist größte Flexi- 
bilität, was Aufbau und Handha- 
bung der Dateien betrifft, gegeben. 
Hier kann praktisch jeder Daten- 
satz anders gestaltet werden. Mit 
diesem System ist es möglich, ein 
großes Einsatzgebiet abzudecken. 


Nach dem Laden des Programms 
verlangt das Programm eine eigene 
Datendiskette. Diese wird unter 
dem Programm erstellt. GEM Cards 
unterstützt den Einsatz einer Single- 
Sided Floppy ebenso wie den einer 
Double-Sided Floppy. Das Pro- 
gramm ist vollständig in GEM ein- 
gebunden und mit der Maus bedien- 
bar. 


KARTEIKARTEN SCHAFFEN 
ÜBERBLICK 


Das Konzept, die in vielen Betrie- 
ben vorhandenen Karteikarten auf 
ein EDV-System umzusetzen, 
dürfte für viele Computereinsteiger 
ein großer Vorteil sein. Gerade die 
bekannte Struktur und die ver- 
traute Optik sind sicherlich ein An- 


reiz zum Einsatz dieser Datenver- 
waltung. 

Die Option informiert den User 
wie gewohnt über Versionsnummer 
und Copyright. 

Die Option Karte markieren bietet 
die Möglichkeit, die einzelnen Kar- 
teikarten trotz ihrer freien Gestal- 
tung mit bestimmten ausgewählten 
Merkmalen zu markieren. Dadurch 
können Informationen unter einem 
bestimmten Stichwort aufgerufen 
werden. Anwendungen hierfür 
wären in einer Kundendatei, z.B. 
bestimmte Kunden, nach Postleit- 
zahl gestaffelt, auszugeben. Die 
Markierung selbst gestaltet sich 
denkbar einfach. GEM Cards 
erlaubt demUser zwei Kennzeich- 
nungen pro Karte. Es wird einfach 


STICHWÖRTER WERDEN MIT 
DER MAUS MARKIERT . 

das zu markierende Stichwort ange- 
klickt und somit kenntlich gemacht. 
Markierungen mit einem sogenann- 
ten Joker sind ebenfalls kein Pro- 
blem. Ist die Postleitzahl mit einem 
8??? gekennzeichnet, so werden 
bei einem Aufruf alle Postleitzah- 
len erscheinen, die mit einer 8 be- 
ginnen. Auch können Informatio- 
nen mit und/oder verknüpft wer- 
den. Diese Option schafft größte 
Flexibilität beim Finden von wich- 
tigen Daten. Einmal markierte 
Stichwortgruppen können ohne 
Probleme wieder gelöscht werden. 


SCHRIFT WÄHLEN 


Die Schrift kann verschieden darge- 
stellt werden. Es ist fette, kursive 
oder fettkursive Schrift möglich. Da 
diese Einstellungen aber die Ausga- 
begeschwindigkeit verringern, soll- 
ten sie nur für eine Hardcopy ge- 
wählt werden. 


ACHTUNG - DATENDISKETTE 
IM LAUFWERK 


Eine Besonderheit, die einige User 
sicher stören wird, ist die Tatsache, 
daß bei allen Operationen die Da- 
tendisketten im Laufwerk bleiben 
muß. Dies kann aber nicht der Weis- 
heit letzter Schluß sein. Hier sollten 


die Entwickler von GEM Cards 
noch etwas tun. Will der User das 
Programm verlassen und ins Desk- 
top zurückkehren, so muß auch hier 
die Datendiskette im Laufwerk ge- 
lassen werden. Vergißt der Anwen- 
der dies, so wird seine Kateiorga- 
nisation zerstört. 


VORDRUCKE 


Die Vordrucker bieten dem User die 
Möglichkeit, GEM Cards als pseudo- 
maskenorientiertes Dateisystem zu 
verwenden. Der Anwender kann 
zwischen drei selbsterstellten Vor- 
drucken auswählen. Diese Vordruk- 
ke sind aber nicht fest definiert. Es 
besteht jederzeit die Möglichkeit, 
sie zu verändern. Sie lassen sich 
leicht mit der Maus anwählen und 
können auch ganz ausgeschaltet 
werden. 


HILFE 

Die Hilfe - Option gibt dem Benut- 
zer knapp über jede vorhandene 
Option Auskunft. Mit Tips werden 
für die Benutzung von GEM Cards 
wichtige Hinweise gegeben. Diese 
Option kann auch über die Tasta- 
tur durch die Betätigung der HELP- 
Taste aufgerufen werden. 


FAZIT 


GEM Cards ist für Anwender ent- 
wickelt worden, deren Datenauf- 
kommen unterschiedlich groß ist. 
Vom Kochrezept für Muttern bis 
hin zur Adreßverwaltung ist alles 
möglich. Ein Benutzer, der eine 
Firma verwalten will, sollte jedoch 
auf andere, für den ST zahlreich 
vorhandene, Datenbanksysteme zu- 
rückgreifen. GEM Cards ist für Be- 
nutzer entwickelt worden, die 
schnell und sicher ihr tägliches Da- 
tenaufkommen bearbeiten und spei- 
chern wollen. Diese Software ist vor 
allem auch für Einsteiger sehr zu 
empfehlen. GEM Cards stellt für ei- 
nen gewissen Bereich durchaus eine 
Alternative zu großen und vor allem 
für Einsteiger oft zu komplizierten 
Datenbanksystemen dar. 

dX 
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Gutes muß nicht Teuer sein! 


Die deutsche Firma Kingsoft hat sich zwei Motti auf das Firmenbanner ge- 
schrieben: , Software made in Germany" sowie „Qualität zu einem guten 
Preis". So lauten die Slogans, nach denen die Firma aus Roetgen seit ge- 
raumer Zeit Atari-Software vertreibt. Seit neuestem fällt unter 
Leitmotto auch preiswerte Software für den Atari ST. Wir testeten brand- 
neue Spiele dieser Firma. 


Als der Atari ST auf den Markt 
kam, war bei der Software ein gro- 
ßes Loch vorhanden. Da die Ideen 
zu Anfang noch recht dünn gesät wa- 
ren, machten sich die Software-Her- 
steller daran, bekannte und beliebte 
Spiele anderer Systeme zu adaptie- 
ren. Heute existieren eine Menge 
guter Spiele für den Atari ST. Nichts 


graben. Ziel hierbei ist es, ver- 
schiedene Arten von Emeralds auf- 
zusammeln und durch eine magi- 
sche Tür ins nächsthöhere Level zu 
gelangen. Wurden nicht .sämtliche 
Steine aufgesammelt, kann der 
Spieler nicht durch die Tür kom- 
men und so das nächste Level er- 
reichen. 



Emerald Mine, eine neue Version des 
Klassikers Boulder Dash 

desto Trotz vertreibt Kingsoft eine 
ganze Reihe von Nachbauten. 
Jüngstes Beispiel ist eine Version 
des Automatenklassikers Boulder- 
dash für den ST. 

Die Anleitung dieses Spiels ver- 
spricht mit über einhundert Levels 
Immenses. Und ebenso beginnt die- 
ses Game auch nach einer äußerst 
gelungenen Titelgrafik. Mit dem 
Joystick bewegt der Spieler eine 
lustig gezeichnete Figur durch ein 
wahres Labyrinth von Gängen und 
Räumen. Wie bereits von anderen 
Boulderdash-Versionen bekannt, be- 
finden sich in den Räumen Sand- 
felder und verschiedene Steine, 
Bomben und Diamanten. Die Spiel- 
figur kann sich nun eigene Gänge 


Selbstverständlich gibt es einige 
Gefahren, welche die Mission vor- 
zeitig beenden können. In den 
Räumen verstreut liegen Felsbrok- 
ken herum, die herunterfallen, falls 
der Spieler sie untergräbt. Ist man 
nicht schnell genug aus der Fall- 
Linie, wird die Spielfigur vernich- 
tet. Ebenso fatal kann es sein, wenn 
heruntergefallene Steine den einzi- 
gen Ausweg versperren, was natür- 
lich ebenfalls zum Spielende führt. 

JEDER NOCH S0 KLEINE 
FE HLER HAT FATALE FOLGEN 

Gut gelöst ist die Art der Spieler- 
wahl: So ist bei Emerald Mine ein 
Modus möglich, der zwei Spielern 


gleichzeitig erlaubt, die Räume 
nach Edelsteinen zu durchwühlen. 
So kann man sich die Arbeit teilen 
und gelangt dementsprechend 
schneller ins nächste Level, außer- 
dem macht dieses Spiel zu zweit 
einfach mehr Spaß. Weiterhin ist es 
möglich, unter Angabe des Spieler- 
namens Test die unzähligen Levels 
selbst anzuwählen. So kommt man 
auch ohne große Spielerfahrung in 
den Genuß höherer Spielstufen. 
Weiterhin speichert das Spiel bei 
einer entsprechenden Namenseinga- 
be den aktuellen Spieler automa- 
tisch im Namensregister mit. Wird 
so bei einem späteren Spiel der ent- 
sprechende Name angewählt, ge- 
langt der Spieler automatisch in das 
zuletzt erreichte Level. 

Emerald Mine ist sicherlich eine 
der interessantesten Boulderdash- 
Applikationen. Gute Grafik und 
Soundeffekte sowie die mannigfalti- 
gen Levels sorgen dafür, daß es auch 
nach vielen Stunden am Joystick 
nicht langweilig wird. Schön gelöst 



wurde auch die Möglichkeit für 
zwei Spieler, was den Spaß am Pro- 
gramm im wahrsten Sinne des Wor- 
tes verdoppelt. 

Bei Typhoon handelt es sich um 
eine Variante der Ballerspiele, derer 
es mittlerweile auch für den Atari 
ST genügend gibt. 

Nach einer recht netten Titel- 
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grafik kommt Typhoon sofort zur 
Sache. Mit den von Kingsoft be- 
kannten digitalisierten Soundeffek- 
ten für die Schuß- und Flugsequen- 
zen steht dem Spieler ein harter 
Kampf am Joystick bevor. Denn 
Typhoon ist zweifelsohne eines der 
schnellsten Ballergames auf den 

TYPHOON 

Amigas. Selbstverständlich gilt es 
auch hier, die mannigfaltigen For- 
mationen angreifender Aliens ins 
Nirwana zu schicken. Das eigene 
Schiff kann dabei fast über den 
gesamten Bildschirm bewegt wer- 
den. Dies ist auch bitter nötig, denn 
die Angreifer bieten an Flugkunst- 
stücken alles, was das Herz begehrt, 
schnelles Ausweichen und Abdre- 
hen ist hier Pflicht. Zu Beginn einer 
neuen Zone fallen Bonuspunkte 
herab, die es einzusammeln gilt. 
Sie bringen, je nach Art, besondere 
Waffen (zeitlich begrenzt) oder Ex- 
traschiffe. 


3D Galax 

Ein dreidimensionales Ballerspiel 


Auf der Basis eines sehr erfolgreichen Spiels wurde für den Atari ST eine 
Adaption von Galaxions erstellt. 


Aus unendlichen interstellaren Ent- 
fernungen kamen die Aliens mit der 
Absicht, alles Leben zu vernichten. 
Jahrhundertelang hatte der interga- 
laktische Krieg den Kosmos heim- 
gesucht. Riesige Sterne-Flotten des 
Vecton-Systems versuchen in einer 
gemeinsamen Aktion das Zentrum 
der Galaktischen Einsatzzentrale zu 
vernichten. Alle waren bisher ge- 


ALLE VORGÄNGER 
SCHEITERTEN 


Die Supergrafik verwöhnt den 
Spieler und läßt das ganze Gesche- 
hen sehr realistisch erscheinen. 
Aber gerade hier setzt die Kritik 
an. Die Programmierer haben sich 
offenbar so auf die gute Grafik kon- 
zentriert, daß das Spielgeschehen 
in den Hintergrund tritt. Natürlich 
sind angreifende 3D-Raumschiffe 
immer ein visueller Leckerbissen. 
Der Spieler versucht also, diese 3D- 
Objekte abzuschießen. Dies gelingt 
durch die etwas ruckartige Steuer- 



Gut gelungen ist bei Typhoon 
die Hintergrundgrafik, die sehr ab- 
wechslungsreich gestaltet wurde. 
Auch die Anzeigen für die Punkte- 
zahl und dergleichen wurden sehr 
ausführlich gehalten. 

Freunde dieser Spielart werden 
sicherlich an diesem schnellen 
Game ihre Freude haben. 


scheitert, diese Invasion zu stoppen. 
Nun ist der Spieler gefordert. Als 
Kapitän des neuen Astrablitz-Raum- 
schiffes soll er versuchen, den An- 
griff der extraterristischen Eindring- 
linge zu stoppen und zu vernichten. 
Daß dies ein Himmelfahrtskomman- 
do ist, versteht sich von selbst. 


WIEDER EINMAL EIN HIMMEL- 
FAHRTSKOMMANDO 


Das Spiel wird neben der Programm- 
diskette mit einer deutschen An- 
leitung geliefert. Nach dem Laden 
erscheint die Innenansicht eines 
Raumschiffs. Hier hat der Spieler 
einige Hilfsmittel zur gnadenlosen 
Vernichtung der fremden Raum- 
schiffe, die in insgesamt 99 Angriffs- 
wellen auf das Raumschiff zuflie- 
gen. Unterstützt durch einen Dopp- 
ler-Pulse-Radar und zwei verschie- 
dene Waffengattungen muß der Ga- 
mer versuchen, die angreifenden 
Aliens abzuschießen. Hier fängt das 


DAS DILEMMA BEGINNT 


Dilemma eigentlich erst an. Der 
Sound des Spiels ist dem Gesche- 
hen angemessen. 


UNBEFRIEDIGENDE TREFFER- 
QUOTE 


ung nur unbefriedigend. Die An- 
greifer sind nur schwer zu treffen 
und verschwinden nicht, ohne bei 
dem Raumschiff des Spielers herbe 
Zerstörungen zu hinterlassen. 

Der Spieler verfügt über zwei un- 
terschiedliche Waffengattungen, die 
vom Programm automatisch ge- 
wählt werden. Die Aufgabe des 
Kommandanten besteht nur noch 
darin, das durch den Weltraum 
ruckelnde Sternenschiff in die rich- 
tige Position für einen im Endef- 
fekt feststehenden Fehlschuß zu 
bringen. Wir meinen, daß dies für 
eine ausreichende Spielmotivation 
nicht genügt. 


FAZIT 


Der Sound und die Grafik von 3D- 
Galax ist sehr gelungen. Die Hand- 
lung und die Steuerung des Raum- 
schiffes erweisen sich aber beim 
Spielen als unbefriedigend. Wer sich 
für das Programm interessiert, sollte 
sich das Game beim Händler erst 
einmal vorführen lassen. 

Redata 
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■ SERIE 


Einführung in die 
Assembler-Programmierung 

In dieser neuen Serie möchten wir Ihnen den Ein- 
stieg in die Assembler-Programmierung mit dem Atari 
ST erleichtern. Zum Thema „68000-Programmierung" 
gibt es auf dem Buchmarkt eine Vielzahl von mehr 
oder weniger guten Lehrbüchern, so daß wir hier auf 
eine grundlegende Assemblereinführung verzichten. 


Dieser erste Teil stellt 
einige wichtige Ein- und 
Ausgaberoutinen des Be- 
triebssystems vor und 
verdeutlicht vor allem 
deren korrekten Aufruf. 
Die hier vorgestellten 
Programme und Unter- 
routinen wurde so ge- 
schrieben, daß sie mit 
vielen gängigen Assemb- 
lern problemlos verarbei- 
tet werden können. Soll- 
ten Sie trotzdem auf 
Schwierigkeiten stoßen, 
so lesen Sie bitte in Ihrer 
Assembleranleitung nach, 
denn es gibt leider einige 
Befehlscodes und ,, Pseu- 
docodes“, die nicht stan- 
dardisiert sind. Bei Pro- 
grammteilen, die häufig 
Probleme verursachen, 
weisen wir auch auf die- 
sen Umstand hin. Häufig 
erhalten Sie damit auch 
gleich die Lösung zu Ih- 
rem Problem. 

In den Lehrbüchern 
zum 68000 findet man 
viele Beispielprogramme, 
die sich mit aer Addition 
oder Multiplikation von 
Zahlen beschäftigen. 
Ebenso beliebt ist das 
Sortieren von Zahlen. 
Wie man jedoch ein Er- 
gebnis auf dem Bildschirm 
(oder Drucker) ausgibt, 
erfährt man in der Regel 
nicht, da diese Funktio- 
nen bei jedem 68000-Pro- 
zessor unterschiedlich 
aufgerufen werden. Unser 
erstes Programm soll ei- 
nen im Programmtext 
festgelegten Text auf 
dem Bildschirm anzeigen. 
In BASIC würde das ent- 
sprechende Programm 
folgendermaßen ausse- 
hen: 


10 PRINT ,,Dies ist ein 
Beispieltext!“ 


In Assembler müssen 
Sie eine Betriebssystem- 
Routine aufrufen, die 
einen im Speicher ange- 
legten Text auf dem Bild- 
schirm an der aktuellen 
Bildschirm-Position an- 
zeigt. Da es sich um eine 
Standard funk tion han- 
delt, ist hier das TOS 
(GEMDOS) zuständig 
(bei Funktionen der gra- 
fischen Benutzeroberflä- 
che verwendet man GEM- 
Routinen). TOS besteht 
aus einer Sammlung von 
Unterprogrammen, die 
Sie auf recht einfache Art 
und Weise aufrufen kön- 
nen. 

Zunächst müssen Sie 
sämtliche Parameter, die 
die Routine benötigt, auf 
den Systemstack legen. 
Als letzten Wert legen Sie 
dann noch ein Code-Wort 
darauf, das zur Spezifi- 
kation der gewünschten 
Funktion dient. Sie ist 
mit Nummern versehen 
und sind über diese auf- 
zurufen. Mit Hilfe des 
68000-Befehls TRAP ge- 
hen Sie in den Ausnah- 
mezustand über und über- 
lassen so dem Betriebs- 
system die Ausführung 
des vorher festgelegten 
Befehls. Das Betriebssy- 
stem hat sich über ver- 
schiedene TRAP-Vekto- 
ren eingeklinkt, so daß 
Sie je nach Betriebssy- 
stem-Teil (GEMDOS, 
BIOS, XBIOS) eine an- 
dere TRAP-Nummer an- 
geben müssen. Für GEM- 
DOS ist TRAP #1 zu- 


ständig. Durch die TRAP- 
Technik ist es nicht not- 
wendig, die Unterrouti- 
nen mit fester Adresse 
und JSR aufzurufen, was 
bei einer Änderung des 
Betriebssystems verhee- 
rende Folgen hätte. 

Genau dies ist beim 
Mega-ST übrigens gesche- 
hen. Da einige Teile des 
TOS ,,entwanzt“ wurden 
oder durch Blitterrouti- 
nen ergänzt wurden, ha- 
ben sich sämtliche Be- 
triebssystem-Routinen- 
Adres'sen verschoben. 
Hätten sämtliche Pro- 
gramme diese direkt auf- 
gerufen, so würde kein 
ST-Programm auf dem 
Mega-ST mehr laufen. So 
jedoch muß das TOS le- 
diglich die Exception- 
Vektoren entsprechend 
setzen. Zurück zu unse- 
rem Problem: Die GEM- 
DOS-Routine mit der 
Nummer $09 (Hexadezi- 
mal- Angabe) ermöglicht 
die gewünschte Ausgabe. 
Als Parameter erwartet 
Sie auf dem Stack die 
Startadresse des Strings. 
Der korrekte Aufruf sieht 
also so aus: 

PEA ADRESSE 
MOVE.W #$09,- (sp) 
TRAP #1 

Zunächst legen wir 
hier die Adresse auf den 
Stack (wir arbeiten mit 
einem Label, da wir die 
absolute Adresse natür- 
lich bei der Quelltext-Er- 
stellung nicht kennen). 
Danach packt MOVE den 
Befehlscode auf den 
Stack. Dabei wird zuvor 
der Stackpointer SP ver- 
ringert (um ein Wort). 
TRAP #1 ruft dann — 
wie beschrieben — die 
GEMDOS-Routine $09 
auf, die den Namen 
,, Print Line“ trägt. 

Eine kleine Schönheits- 
korrektur müssen wir an 
dem Programmausschnitt 
noch vornehmen. Nach 
der Rückkehr aus dem 
Betriebssystem muß der 
Stackpointer noch korri- 
giert werden. Da wir 6 


Byte auf den Stapel ge- 
legt haben (eine Adresse 
(4 Byte) und ein Befehls- 
wort (2 Byte)), fügen wir 
deshalb noch den Befehl 

ADDQ.L #6, SP 
an. 

Ein gutes BASIC-Pro- 
gramm endet — wie Sie 
sicherlich wissen — stets 
mit dem END-Befehl, da- 
mit der Interpreter auch 
weiß, wo er aufzuhören 
hat. Auch ein Assembler- 
Programm muß korrekt 
beendet werden. Das Be- 
triebssystem verfügt dazu 
über eine eigene Routine 
mit dem Namen ,,Term“ 
(für terminate, beenden), 
die am Ende jeder ‘Ma- 
schinenroutine aufgeru- 
fen werden sollte. Sie be- 
nötigt keinerlei Parame- 
ter und wird deshalb wie 
folgt angesprungen: 

“MOVE.W #$00, -(sp) 
TRAP #1 

Der Befehlscode ist al- 
so hier $00. Eine Stack- 
korrektur ist (nur in die- 
sem Fall) nicht notwen- 
dig, da kein nachfolgen- 
der Befehl mehr ausge- 
führt wird. Vereinigen Sie 
die beiden Programmteile 
zusammen mit dem Bei- 
spieltext, so erhalten Sie 
das in Listing 1 gezeigte, 
recht kurze Assembler- 
Programm. Im eigentli- 
chen Programmteil — ein- 
geleitet mit dem Pseudo- 
befehl TEXT (Assembler- 
abhängig) — finden Sie 
lediglich die beschriebe- 
nen Befehle. 

Nach dem DATA-Be- 
fehl, der dem Assembler 
mitteilt, daß nun Pro- 
grammdaten folgen, fin- 
den Sie eine Zeile mit 
dem Label „Txt“ und 
dem Pseudobefehl ,,dc.b“. 
de steht für ,,Define Con- 
stants“ (definiere die 
Konstanten), b gibt — 
wie immer — die Daten- 
größe Byte an. Im Para- 
meterfeld des Quelltextes 
ist dann der in Anfüh- 
rungszeichen gesetzte 
Beispieltext zu finden, 
der mit den numerischen 


46 



SERIE! 


Werten ,,10“ und ,,13“ 
(Line-Feed und Carriage 
Return) abgeschlossen 
wird. Die „0“ am Ende 
ist erforderlich, um dem 
Betriebssystem das Ende 
des auszugebenden Tex- 
tes zu signalisieren. Die 
Pseudobefehle TEXT, 
DATA, DC.B und END 
(Ende des Quelltextes) 
können bei Ihrem As- 
sembler eventuell in 
leicht ab gewandelter 
F orm vorliegen . Ziehen 
Sie bei Fehlern bitte das 
entsprechende Handbuch 
zum Programm zu Hilfe. 

Wie Sie sicherlich wis- 
sen, kann man bei Wort 
oder Langwort-Zugriffen 
nur gerade Speicheradres- 
sen ansprechen, andern- 
falls kommt es unweiger- 
lich zum Adreßfehler, 
den der ST mit drei 
Bomben quittiert. Bei ei- 
nigen Assemblern können 
Sie deshalb den Pseudo- 
Code „EVEN“ in den 
Programmtext einfügen, 
der bei der Assemblie- 
rung eine gerade Adresse 
für die nachfolgenden Da- 
ten/Befehle erzwingt. Bei 
dem von uns verwende- 
ten MCC-Assembler ist 
dies nicht notwendig, da 
er Daten stets automa- 
tisch an geraden Adressen 
beginnen läßt. 

• Setzen Sie also gegebe- 
nenfalls EVEN vor die 
dc.b-Zeile. Wenn Sie das 
Programm korrekt einge- 
geben und ausgeführt ha- 
ben, editieren Sie bitte 
nun die Text-Zeile und 
geben Sie dort ein: 

Txt dc.b 27, y, ‘Dies ist 
ein ... 

Wie unschwer zu erken- 
nen ist, haben wir ledig- 
lich den Dezimalwert 27 
ein kleines p vor den ei- 
gentlichen Text gesetzt. 
Da auch diese im Spei- 
cher abgelegt werden, 
gibt der Computer sie mit 
Hilfe der Ausgaberoutine 
„Print Line“ auf dem 
Bildschirm aus. Mit die- 
sen „Codes“ hat es je- 


doch etwas besonderes 
auf sich. Starten Sie bitte 
das veränderte Programm. 
Sie werden überrascht 
sein, daß die Schrift nun 
invers dargestellt wird. 

Das „große“ Geheim- 
nis: „ESC-p“ (ASCII-Co- 
de 27 = ESC) ist ein 
VT-52-Steuercode für 
den Terminal-Emulator 
des Atari und schaltet 
auf inverse Schrift um. 
Wie an diesem Beispiel zu 
erkennen ist, können Sie 
b elieb ige VT-5 2 -Codes 


angezeigt, bevor der Bild- 
schirm wieder vom grau- 
en Hintergrund eingenom- 
men wird. Mit Hilfe der 
GEMDOS-Routine $08 
wartet unsere Assembler- 
routine darauf, daß der 
Anwender eine beliebige 
Taste drückt, bevor das 
Programm beendet wird. 
Der entsprechende Pro- 
grammteil sieht so aus: 

move.w #$08,— (sp) 
trap #1 
addq.l #2,sp 


Listing 1: 


Start 


Ende 


Txt 


TEXT 

move.l #Txt,-(sp) ; Anfangsadresse 
move.w #$09,— (sp) ; und Befehlscode 


trap #1 
addq.l #6,sp 

move.w #0,— (sp) 
trap #1 

DATA 

dc.b ‘Dies ist ein Beispieltext!’, 10, 13,0 
END 


; auf den Stack legen 
; Stackpointer korrigieren 

; Befehlscode „Term“ 

; auf den Stack legen 


Listing 2 : 

TEXT 

Ausgabe pea Txt ; Anfangsadresse 

move.w #$09, -(sp) ; und Befehlscode 


trap #1 
addq.l #6,sp 

Eingabe move.w. #$08, (sp) 
trap #1 
addq.l #2,sp 


; auf den Stack legen 
; Stackpointer korrigieren 

; Befehlscode $08 auf 
; Stack legen und GEM- 
; DOS aufrufen 
; Stackpointer korrigieren 

; Befehlscode „Term“ 

; auf den Stack legen 


Ende move.w #0,— (sp) 
trap #1 

DATA 

Txt dc.b ‘Dies ist ein Beispieltext! ’, 10, 13,0 
END 


verwenden, um die Bild- 
schirmsteuerung zu ver- 
einfachen. Wir werden in 
Zukunft noch häufig auf 
diese Möglichkeit zurück- 
greifen. Wir wollen nun 
das Programm ein wenig 
erweitern. 

Wenn Sie es bisher 
vom Desktop aus starten, 
so wird für einige Sekun- 
denbruchteile der Text 


Wie Sie sehen werden, 
erwartet die Eingabe- 
routine keinerlei Para- 
meter. Lediglich der 
Befehlscode wird auf den 
Stack gelegt. Nach dem 
TRAP addieren wir dem- 
zufolge auch nur zwei By- 
te zum Stackpointer. Übri- 
gens liefert die Routine 
den ASCII-Code der ge- 
drückten Taste im Low- 


Byte des Low-Worts des 
Registers DO. In diesem 
Fall wird die Informa- 
tion jedoch nicht benö- 
tigt. Übrigens wird DO 
von fast allen GEMDOS- 
Routinen als Übergabe- 
register verwendet. 

Listing 2 zeigt noch 
einmal das komplette 
Programm. 

In dieser ersten Folge 
des Assemblerkurses ha- 
ben Sie bereits drei GEM- 
DOS-Routinen kennenge- 
lernt: 

O „Term“ ($00) beendet 
ein Programm. Es sind 
keine Parameter erforder- 
lich. 

O „Print Line“ ($09) 
gibt einen Text aus. Als 
Parameter erwartet sie 
die Anfangsadresse auf 
dem Stack. Der Text 
muß mit L 

muß mit #$00 beendet 
werden. 

O „Comin Without Echo“ 
($08) wartet auf das 
Drücken einer Taste. Der 
ASCII-Code wird in DO 
zurückgeliefert. Das Zei- 
chen erscheint nicht auf 
dem Monitor. 

In der folgenden Ausga- 
be von ATARI SPECIAL 
werden wir eine Reihe 
von weiteren GEMDOS- 
Funktionen kennenler- 
nen. Da Sie nun schon 
das Prinzip des Aufrufs 
kennen, werden die ent- 
stehenden Programme 
dann etwas umfangrei- 
cher (und zugegebener- 
maßen sinnvoller) sein. 

Die folgenden Bücher 
stellen nur eine kleine 
Auswahl zum Thema 
68000-Programmierung 
dar. 

Programmierung des 
68000 von C. Viellefond, 
Sybex-Verlag, 456 Seiten, 
64,— Mark; 

ISBN 3-88745-060-4. 

Programmierung des 
M68000 von King, Ad- 
dison-Wesley- Verlag, 196 
196 Seiten, 39,80 Mark, 
ISBN 3-925 118-07-1. 

Oliver Steinmeier 
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■ TEST 


ALADIN 

Der Atari ST als 
Macintosh- 
Enhancer 


ment bewegen kann. Auch der Zah- 
lenblock auf der ST-Tastatur ist nun 
uneingeschränkt nutzbar. Die neue 
Version von Aladin bietet dem An- 
wender auch eine im System im- 
plementierte SuperDisk. Die Super- 
Disk hat gegenüber den handels- 
üblichen RamDisks auf dem Macin- 
tosh den Vorteil, daß diese reset- 


NUTZUNG DER PFEILTASTEN 


fest ist. Wenn der User also die 
Option Ausschalten wählt, bleibt 
der Inhalt der SuperDisk erhalten. 
Noch wichhtiger ist allerdings, daß 
der Atari jetzt aus der SuperDisk 
startet und in weniger als zwei Se- 
kunden wieder der Schreibtisch- auf 
dem Bildschirm erscheint. Ein 
weiteres neues Feature von Aladin 


Vor rund 2 Jahren brachte die Firma ProficomP das erste Mal einen Macin- 
tosh-Enhancer auf den Markt. Dieses Softwarepaket versprach dem User 
eine Nutzung von Macintosh-Programmen auf dem ST. Ein eigens An- 
passungsprogramm sorgte dafür, daß Apple-Programme wie Pagemaker, 
Videoworks oder Mc Paint auch auf dem Atari ST liefen. Die Entwickler 
gingen sogar noch weiter. Der ST verwandelte sich bei Nutzung derSoft- 
und Hardware in einen echten" Mc. 


Dies hinzunehmen war Apple je- 
doch nicht bereit. Schon bald nach 
dem Erscheinen von Aladin setzte 
Apple Rechtsanwälte ein. Vor 
einem knappen Jahr verbot Apple 
per einstweiliger Verfügung die Aus- 
lieferung von Aladin. Der Streitwert 


EINE EINSTWEILIGE VER- 
FÜGUN G VERBOT ALADIN 

wird mittlerweile auf zehn Millionen 
Mark beziffert. Die Firma Profi- 
comP verzichtete auf einen kost- 
spieligen Rechtsstreit und stellte 
den Verbrieb des Macintosh-Enhan- 
cers ein. Jetzt ist Aladin-Hard- und 
Software wieder erhältlich. Nach 
Auskunft der Hersteller wird das 
umstrittene Produkt nun im be- 
nachbarten Ausland hergestellt und 
kann bei einem Münchener Soft- 
warevertrieb erstanden werden. 
Zum Betrieb von Aladin benötigt 
der Anwender einen Monochrom- 


Mönitor. Dies ist die einzige Hard- 
ware-Einschränkung, ansonsten 
läuft Aladin auf jedem Modell der 
ST-Serie. Die neue Version von Ala- 
din verspricht noch größere Lei- 
stungen. So ist die Arbeitsgeschwin- 


HÖHERE ARBEITSGESCHWIN- 
DIGKEIT 


digkeit gesteigert worden. Der Her- 
steller verspricht eine Geschwindig- 
keitssteigerung von bis zu 30 Pro- 
zent. Aladin unterstützt die 640 * 
400-Auflösung des ST. Dadurch 
können mehr Daten auf dem Bild- 
schirm dargestellt werden. Beson- 
ders bei Textverarbeitungen und Zei- 
chenprogrammen hat dies den Vor- 
teil, daß nun eine ganze DIN A4-Sei- 
te in ihrer ganzen Breite auf dem 
Bildschirm verarbeitet werden kann. 
Seit der letzten Version ist es mög- 
lich, daß der Anwender sich mit 
den Pfeiltasten durch ein Doku- 


Sensationell, der Macintosh-Enhander 
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ist die Unterstützung der parallelen 
Schnittstelle. Mit entsprechenden 
Hilfsprogrammen können diverse 
Drucker oder Plotter angesteuert 
werden. Aladin wird in einer Pla- 
stikbox mit zwei Disketten, einem 


DIVERSE 

DRUCKERANPASSUNGEN 


50seitigen, in deutscher Sprache ge- 
haltenen, Handbuch und einer Ala- 
din-Platine geliefert. Die Startdis- 
kette ist im ST-Format formatiert. 
Sie enthält alle Files, die der User 
zur Anpassung an die eigene Hard- 
ware-Konfiguration benötigt. Ein 
Kapitel im Handbuch erklärt sehr 
genau die Schritte, die zur Daten- 
übertragung zwischen dem Macin- 
tosh und dem Atari ST nötig sind. 
Hier muß der Anwender einen ge- 
wissen Arbeitsaufwand in Kauf neh- 
men. Das Resultat kann sich aber 
sehen lassen. Zuerst muß sich der 
User auf dem MAC eine Systemdis- 


kette zusammenstellen. Die Files, 
die er hierfür benötigt, werden im 
Handbuch aufgeführt. Einige die- 
ser Files findet der Anwender auf 
Diskette 2 des Aladin-Pakets. Zum 
Überspielen der Daten dienen die 
mitgelieferten Programme. Bei der 
Datenübertragung zwischen den bei- 
den Rechnern muß der Benutzer 
auf verschiedene Kleinigkeiten ach- 
ten. MAC- und Atari-Disketten 
können durch die unterschiedliche 
Speicherkapazität nicht 1:1 über- 


MITGELIEFERTE 

ÜBERTRAGUNGSPROGRAMME 


tragen werden. Ein mitgeliefertes 
Programm sorgt dafür, daß die oft 
400 KByte umfassenden MAC- 
Disketten auf 350 KByte kompri- 
miert werden. Nach diesem Vor- 
gang können die Disketten einfach 
überspielt werden. Hierbei macht 
Aladin einen Unterschied zwischen 


der Übertragung von single- oder 
doublesided formatierten Disket- 
ten. Das Übertragungsprogramm 
kümmert sich um diese Einstellun- 
gen und führt durch Dialogboxen 
einen kontinuierlichen Dialog mit 
dem Anwender. Als nächsten 
Schritt muß der MAC-User seine 
ROM ausbauen. Diese ROM werden 


ROMS SIND VORHANDEN 

dann auf der Aladin-Platine instal- 
liert. In der uns vorliegenden Fas- 
sung der Aladin-Platine sind die 
ROM schon aufgesteckt. Aladin un- 
terstützt beide Versionen der 64KBy- 
te Macintosh-ROM. Ist der Umbau 
getätigt, wird Aladin mit Hilfe der 
Konfigurationsprogramme an die 
Hardware des ST angepaßt. Nach- 
dem die Disketten an den Atari 
überspielt wurden, die ROM einge- 
baut sind und Aladin richtig konfi- 
guriert ist, ist Aladin einsatzbereit. 
Zum Starten wird die Diskette 1 in 
das Laufwerk A des ST gelegt und 
der Rechner eingeschaltet. Nach 
dem Laden erscheint ein sehr 
hübsch animiertes Titelbild. Jetzt 
kann der User auswählen, ob er 
das System oder ein Anpassungs- 
programm starten möchte. Mit dem 
im System implementierten Anpas- 
sungsprogramm werden nun die Art 
und Anzahl der Laufwerke oder die 
vorhandene Hauptspeichergröße 
eingestellt. Bei der Auswahl der 
Laufwerke unterscheidet Aladin 
zwischen einseitigen und doppelsei- 
tigen Laufwerken. Mit der Wahl des 


WÄHLBARES TASTATUR- 
LAYOUT 


Tastaturlayouts stellt der User den 
länderspezifischen Zeichensatz ein. 
Da der Atari ST im Gegensatz zum 
MAC eine serielle und eine paralle- 
le Schnittstelle besitzt, kann hier 
angegeben werden, welche physika- 
lische Schnittstelle des Atari ST 
dem Macintosh-Betriebssystem als 
Printer-Port gemeldet wird. Hier 
empfiehlt es sich, immer die paral- 
lele Schnittstile des ST als Printer- 
Port zu definieren. Ist dies gesche- 
hen, konfiguriert Aladin dement- 
sprechend die serielle Schnittstelle 
als Modem-Port. Die Aladin-Disket- 
te enthält Anpassungen für die 
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Die Titelgrafik von Aladin 


Drucker FX80/85 & Kompatible, 
MX80 & Kompatible und P6 & 
Kompatible. Die Tastatur des ST 
hat im Gegensatz zur Macintosh- 
Tastatur wesentlich mehr Funktio- 
nen. Neben den Cursortasten befin- 
det sich auf der ST-Tastatur noch 
ein abgesetzter Zehnerblock. Diese 
Unterschiede werden von Aladin er- 
kannt. Der OPTION- und COM- 
MAND-Taste des MAC sind die 
ST-Tasten CONTROL- und ALTER- 
NATE zugeordnet. Das Betriebssy- 
stem des MAC unterstützt verschie- 
dene Funktionstasten. Da sich diese 
Funktionstasten nicht auf der Ma- 
cintosh-Tastatur befinden, werden 
diese mit einem Trick angesprochen. 
Durch die Kombination COM- 
MAND-SHIFT-1 erreicht der MAC- 
User die Fl -Taste. Da der Atari ST 
über zehn Funktionstasten verfügt, 
können die Funktionstasten des 
MAC direkt über die Funktions- 
tasten des ST angesprochen werden. 
Ist die Anpassung an eigene Hard- 


ware-Voraussetzungen getätigt, so 
erscheint eine kleine, auf dem 
Screen dargestellte Diskette. In der 
Mitte der Diskette blinkt ein Fra- 


WARTEN AUF FINDER-SYSTEM 

gezeichen. Dies bedeutet, daß der 
User nun eine Diskette mit dem 
Finder-System einlegen muß. Das 
Finder-System ist nicht im Liefer- 
umfang enthalten. Kauft der Benut- 
zer aber ein Macintosh-Anwender- 
programm, so ist das System ent- 
halten. Nach dem Einlegen einer 
Diskette, auf der das Finder-Sy- 
stem vorhanden ist, wird der Lade- 
vorgang fortgesetzt und die Macin- 
tosh-Schreibtischsimulation er- 
scheint auf dem Bildschirm. Nun 
kann, ähnlich wie beim ST, ein ge- 
wünschtes Programm eingeladen 
werden. Dadurch hat jeder Atari- 
Benutzer die Möglichkeit, mit sei- 
nem eigenen kleinen Apple-Macin- 
tosh zu arbeiten. Das Softwarean- 


gebot für den Enhancer kann sich 
sehen lassen. Auf der Diskette be- 
findet sich ein Text zum Ausdruk- 
ken, der dem User einen Überblick 
über die vorhandene MAC-Software 
gibt. Diese Software ist Public Do- 
main und kann zu einem Preis von 
15,— Mark bei ProficomP bezogen 
werden. 


FAZIT 


Für den Preis von rund 600,— Mark 
erhält der Benutzer ein fast unglaub- 
lich leistungsfähiges System. Kleine 
Einschränkungen muß der Anwen- 
der in bezug auf den Sound ma- 
chen. Für die meisten MAC-Anwen- 
dungen ist der Sound aber nicht 
wichtig. Bleibt nur zu hoffen, daß 
Aladin aufgrund von gerichtlichen 
Entscheidungen nicht wieder vom 
deutschen Markt verschwindet. 

REDAT 
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TEST! 


Fernsehen auf einem Farbmonitor : 



Philips TV-Tuner 7300 


Der TV-Tuner macht Fernsehen auf dem Computer-Monitor möglich 


Rechner der 68000er-Generation 
bieten dem User Spitzengrafik. Um 
diese Grafik und deren Farbenviel- 
falt auch richtig genießen zu kön- 
nen, benötigt der Anwender einen 
Farbmonitor. Diese sind mit einer 
Auflösung von 640 * 400 Bild- 
punkten heute schon für weit unter 
1000,— Mark zu haben. Seit gerau- 
mer Zeit bietet Philips ein Gerät 
^n, welches Fernsehen auf dem Mo- 
nitor möglich macht, und das mit 
einer den herkömmlichen TV-Ge- 
räten überlegenen Bilddarstellung. 
Nach dem Auspacken des TV 
Tuners steht ein 24,5 * 18,5 cm 
großes Gerät auf dem Tisch. Durch 

NICHT KA B E LT A U G L I C H 

die Farbe Beige paßt sich der Tuner 
an die meisten im Handel erhältli- 
chen Monitore an. Über eine „Ta- 
statur“ auf der Gehäuseoberseite 
können bis zu zwölf Programme aus- 
gewählt werden. Um die Sender- 
einstellung zu tätigen, finden sich 
zu diesen Programmtasten unter 
einer Abdeckung Drehregler, die 
eine Einstellung auf den drei er- 
reichbaren Kanälen ermöglichen. 
Trotz der zwölf Programme darf al- 
lerdings nicht vermutet werden, daß 
der TV-Tuner es möglich macht, 


Kabelprogramme zu empfangen. 
Hierfür fehlt ihm der nötige Kabel- 
Tuner, welcher höchstens extern 
angeschlossen werden könnte. Um 
Fernsehprogramme zu empfangen, 
kann der TV-Tuner auf zweierlei 
Art betrieben werden. Im Lieferum- 
fang ist eine zweiteilige Teleskop- 
Antenne enthalten, die hinten an 
den Tuner angesteckt werden kann. 
Die Zimmerantenne ist durchaus in 
der Lage, Fernsehprogramme mit 
ausreichender Qualität darzustellen. 
Weiterhin kann der Phillips wie ein 
herkömmlicher Fernseher an die 
Hausantenne angeschlossen werden. 
Und hier kann das Gerät erst seine 
volle Leistungsfähigkeit entfalten. 
Der Tuner liefert ein Standard CVBS- 
Videosignal und wird durch ein 
Cinch-Kabel mit dem Monitor ver- 
bunden. Ein zweites Cinch-Kabel 

ANSCHLUSS ÜBER CINCH- 
KABEL 

sorgt für den nötigen Ton und kann 
ebenfalls am Monitor angeschlossen 
werden. Der TV-Tuner bietet sogar 
die Möglichkeit, ein eventuelles Vi- 
deosignal durchzuschleifen: Hierzu 
wird ein CVBS-Ausgang (z.B. von ei- 
nem Homecomputer) an den Tuner 
gesteckt und über das Cinch-Kabel 
des Gerätes am Monitor angeschlos- 


sen. Ist der Tuner ausgeschaltet, wird 
das Videosignal durchgeführt und 
erscheint auf dem Monitor. Sobald 
das Gerät jedoch eingeschaltet wird, 
liefert der Tuner selbst das Bild. 

Die Qualität des Fernsehbildes ist 
bei korrekter Sendereinstellung sa- 
genhaft. Mit der einem herkömm- 
lichen Fernseher weit überlegenen 

TON AÜCH~üBER~" 
STEREOANLA GE 

Auflösung des Computermonitors 
ist das Bild im wahrsten Sinne des 
Wortes gestochen scharf. Die Far- 
ben kommen entsprechend leuch- 
tend und mit einwandfreien Nuan- 
cen auf den Bildschirm. Durch das 
Kabel für den Tonanschluß erlaubt 
es der Tuner überdies, den Sound 
zum Fernsehbild über die heimi- 
sche Stereoanlage wieder zugeben. 

FÄzm ~ 

Zu einem Preis von knapp 200,— 
Mark erhält der Käufer mit dem Phil- 
lips TV-Tuner einen nützlichen und 
hervorragenden Zusatz. Nun kann 
der Farbmonitor auch in der „Com- 
puterfreien“ Zeit genutzt werden, 
durch diese Ergänzung erhält der 
Computereigner einen preiswerten 
Zweitfernseher. OFT 
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POWER ~ I 

DAS SPIEL DER GÖ1 

Bei diesem Spiel handelt es sich um eine Mischung aus Frage- und Strate- 
giespiel. Die Götter des Olymps mit ihren mächtigen Familienmitglie- 
dern streiten um Ehre und Ruhm. 


Auf den Höhen des Olymp strei- 
ten die mächtigen Götter wieder 
einmal darüber, wer von ihnen der 
Weiseste und Mächtigste ist. Um 
den Streit ein für allemal zu been- 
den, hat Göttervater Zeus beschlos- 
sen, daß vier ihrer Vertreter in ei- 
nem Wettkampf um Klugheit und 
Schnelligkeit wetteifern sollen. Der 


DIE GESCHICHTE 


Wettkampf heißt Powerplay 
(Kampf um die Macht). Die Ver- 
treter der verschiedenen Lager hei- 
ßen Apollo, Hermes, Hekate und 
Aphrodite. Jede der Göttergestal- 
ten besitzt Vorzüge auf einem spe- 
ziellen Gebiet. So vertritt Apollo 
Stärke und Würde, Hermes Magie 
und Schwindelei, Hekate die He- 
xerei und Aphrodite die Liebe. Als 
Arena wurde ein Hof im Tempel 
des Apollo ausgesucht. Zusätzlich 
wurden noch Wettkampfstätten an 
unterschiedlichen Orten wie die zer- 
klüfteten Höhen des Olymps und 
die schrecklichen Höhlen des Hades 
gewählt. Um die Verletzung einer 
Person auszuschließen, wählt jeder 
Gott eine Mannschaft von Kämp- 
fern, die nach seinen Befehlen 
kämpfen wird. Während des Wett- 


WETTKAMPF DER G ÖTT ER 

kampfs werden die Götter auf ihre 
Kenntnis des Universums geprüft, 
wobei sie schnell und vor allem 
richtig antworten müssen. Je besser 
ein Gott antwortet, um so weiser 
wird er und so nimmt auch seine 
Stärke von Sieg zu Sieg zu. Es gibt 
vier Familien von Kriegern, wobei 
jeder dieser Clans einen Gott ver- 
tritt. In diesen Familien sind starke 
und schwache Mitglieder gleichmä- 
ßig vertreten. Alle Gestalten sind 
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TESTS 



LAY 

TER 

Entgegen der Darstellung des Titelbildes 
werden die Kämpfe mit Köpfchen 
ausgetragen 



hinlänglich aus der griechischen My- 
thologie bekannt. 

Nach dem Vorspann, der ausführ- 
lich die Entwickler des Programms 
vorstellt, müssen zuerst einige Ein- 

ZUM SPIEL 

Stellungen vorgenommen werden. 
Die Steuerung des Spiels ist mit 
Maus, Joystick oder Tastatur mög- 
lich. Erst werden der Schwierigkeits- 


STEUERUNG MIT JOYSTICK 
ODER TASTATUR 


grad und die Anzahl der Spieler aus- 
gewählt. Bis zu vier Spieler und 
Schwierigkeiten stellt das Programm 
zur Verfügung. Die Wahl der Ar- 
meen wird entweder vom Rechner 
oder vom Spieler vorgenommen. Zu 
Anfang des Spiels befinden sich alle 
Beteiligten im Vorhof von Gott 
Apollo. Das Ziel des Spielers ist 
es, die andere rivalisierende Fami- 
lie aus dem Vorhof zu vertreiben. 
Dies ist nicht einfach und erfordert 
schon ein gehöriges Maß an Allge- 
meinwissen. Denn, um die Rivalen 


ALLGEMEINWISSEN IST 
GEF RAGT 

zu besiegen, müssen nicht etwa die 
Schwerter geschwungen werden, 
sondern Fragen beantwortet wer- 
den. Der Gamer wählt einen Krie- 
ger aus, dem nun vom Rechner eine 
Frage gestellt wird. Die Fragen kom- 
men aus den Gebieten Allgemein- 
wissen, Sport und Freizeit, Wissen- 
schaft und Technik sowie Geschich- 
te und Erdkunde. Wird eine Frage 
gestellt, hat der betreffende Krieger 
je nach Schwierigkeitsstufe maxi- 
mal zehn Sekunden Zeit, sich für 
die richtige Antwort zu entschei- 
den. Dabei bietet das Programm 
meist drei mögliche Antworten an, 
von denen allerdings nur eine kor- 
rekt ist. Ist die gewählte Antwort 


DAS PROGRAMM LIEFERT 
DREI ANTWORTEN 


falsch, so kommt der nächste Krie- 
ger an die Reihe. Bei einer richti- 


gen Antwort erhält der Kämpfer 
Weisheitspunkte und darf sich auf 
dem schachbrettähnlichen Fußbo- 
den auf ein noch nicht besetztes 
Feld weiterbewegen. Bewegt sich 
eine Figur auf ein von einem Feind 
belegtes Feld, so wird dies vom 
Gegner als Herausforderung verstan- 
den. Bei einer Herausforderung ver- 
suchen zwei Figuren, dieselbe Frage 
möglichst schnell zu beantworten. 
Dem Krieger, der den Kampf ver- 
liert, werden Punkte abgezogen, 
oder er wird ganz aus dem Spielge- 
schehen ausgeschlossen. Jeder der 


16 KÄMPFER - 
16 CH ARAKT ERE 

16 Kämpfer hat eine eigene Persön- 
lichkeit. Diese Charaktereigenschaf- 
ten können auch geschickt in der 
Schlacht ausgenutzt werden. Power- 
play kann auf etwa 2000 Fragen zu- 
rückgreifen. Eine Besonderheit des 
Programms ist die Tatsache, daß ei- 
gene Fragen eingegeben und abge- 


ERSTELLEN UND ABSPEICHERN 
EIGENER FRAGEN 


speichert werden können. Ein eige- 
nes mitgeliefertes Programm-Modul 
macht das Neuerstellen von Power- 
play-Fragen recht einfach möglich. 
Der geänderte Fragenspeicher kann 
selbstverständlich auf Disk gespei- 
chert werden und steht bei einem 
neuerlichen Spiel wieder zur Verfü- 
gung. Das Programm erlaubt leider 
nicht, den existierenden Fragenspei- 
cher zu editieren. 


FAZIT 

Powerplay lehnt sich in seiner Auf- 
gabenstellung sehr stark an das 
allseits bekannte Brettspiel Trivial 
Pursit an. Ein Fragespiel, das in 
eine Kampfhandlung eingebunden 
ist, halten wir für eine ganz nette 
Idee. Ob dies unbedingt nötig war, 
um das Spiel interessant zu gestal- 
ten, werden die Verkaufszahlen die- 
ser Software zeigen. Besonders ge- 
lungen ist die Möglichkeit, eigene 
Fragen zu erstellen und abzuspei- 
chern. 

K.R. 
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■ SERIE 


Pascal - Kurs Teil 2 

ln dieser Folge unseres Einführungskurses beschäfti- 
gen wir uns mit Variablen und mit dem Befehl READ. 


In der letzten Folge 
unseres Pascal-Kurses be- 
schäftigten wir uns mit 
der Ausgabe von Werten 
mittels des Befehles WRI- 
TE. Natürlich müssen 
diese Werte vorher einge- 
lesen. werden. 

Variablen werden be- 
nutzt, um Werte (dazu ge- 
hören auch Buchstaben) 
zwischenzuspeichern und 
zu verändern. Bevor der 
Programmierer eine Va- 
riable unter Pascal nutzen 
kann, muß er diese 
anmelden. Anmelden 
heißt, den Namen und 
die Art der Variablen 
dem Pascal-Compiler be- 
kanntzugeben. Anhand 
dieser Angaben überprüft 
der Compiler deren Ver- 
wendung im Programm. 
Soll etwa mit einer Va- 
riablen eine Operation 
durchgeführt werden, für 
die diese nicht vorgese- 
hen ist, so tritt nicht erst 
beim Programmlauf, son- 
dern schon beim Com- 
pilieren ein Fehler auf. 


Hier bieten die mei- 
sten erhältlichen Pas- 
cal-Compiler ausführli- 
che Fehlertexte und ei- 
nen Hinweis auf die Zeile, 
in der vermutlich ein 
Fehler aufgetreten ist. 
Ein typisches Beispiel für 
die falsche Benutzung ei- 
ner Variablen ist: 

1 VAR t : integer; 

— Anmeldung der Va- 
riable t als ganz- 
zahliger Wert 

2 BEGIN 

3 succ(g); 

— Bestimmung des 
Nachfolger einer 
Stringvariablen 

4 END. 

Der Compiler wird in 
diesem Beispiel einen 
Fehler in Zeile 3 mel- 
den, da in dieser Zeile 
versucht wurde, den 
Nachfolger* von T im 
ASCII-Code zu ermitteln. 
Das ist natürlich unmög- 
lich, da nur Nachfolger 
von String-Werten ermit- 
telt werden können. 


Beispiel: 

SUCC(a) wobei a :=‘A‘ 


Das Ergebnis dieser 
Operation ist ‘B‘ und so- 
mit korrekt. 

Es ist also nötig, an- 
ders als in BASIC, die im 
Programm verwendeten 
Variablen schon vor der 
Programmerstellung zu 
kennen, da eine nachträg- 
liche Änderung unmög- 
lich ist. Durch striktes 
Einhalten der strukturier- 
ten Programmierung ist 
es aber kein großes Pro- 
blem, eventuelle Dekla- 
rationsfehler so früh wie 
möglich zu erkennen und 
auszuschalten. Bei der 
Namensgebung von Va- 
riablen ist auch darauf zu 
achten, keine sogenannte 
Standardbezeichnung von 
Pascal zu verwenden. Die 
Standardbezeichnungen 
sind: 


INPUT OUTPUT 

FALSE TRUE MAXINT 

BOOLEAN CHAR REAL 
INTEGER TEXT 

ABS AND ARCTAN 
CHR COS EOF EOLN 
EXP LN NOT ODD OR 
ORD PRED ROUND 
SIN SQR SQRT SUCC 
TRUNC 

GET NEW PACK PAGE 
PUT READ READLN 
RESET REWRITE UN- 
PACK WRITE WRITELN 


Es dürfte nicht allzu 
schwer fallen, keinen die- 
ser Bezeichner zu verwen- 
den. Wenden wir uns nun 
den verschiedenen Vari- 
ablentypen zu. Im für uns 
relevanten Wirth-Stand- 
ard existieren fünf un- 
terschiedliche Variablen- 
typen. 


Zwei Themen — ein Ereignis: 

Hnbby-tranicJfflPMBgSM 


Mfestfalenhallen 

Dortmund 


11. Ausstellung für Funk- 
und Hobby-Elektronik 

Die umfassende Marktübersicht für Hobby-Elektroniker 
und Computeranwender, klar gegliedert: 
In der Westfalenhalle 5 das Angebot für CB- und Amateur- 
funker, Videospieler, DX-er, Radio-, Tonband-, Video- und 
TV-Amateure, für Elektro-Akustik-Bastler und Elektroniker. 

Mit dem Actions-Center und Laborversuchen, 
Experimenten, Demonstrationen und vielen Tips. 

In der Westfalenhalle 6 das Superangebot für Computer- 
anwender in Hobby, Beruf und Ausbildung. 
Dazu die Mikrocomputer-Beratung und 
die Stände der ComputercTubs. 



4. Ausstellung 
Software und 


für Computer, 
Zubehör 


3.-7. Februar 1988 

täglich 9-18 Uhr 


L 




Stark verbilli g te Sonderrückfahrkarte 
an allen Bahnhöfen der DB 
— Mindestentfernung 51 km außerhalb VRR • 
plus Eintrittsermäßigung. 


yMessezentrum Hfestfalenhallen Dortmund 
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SERIE! 


1. BOOLEAN, 

auch Boolsche Variab- 
len genannt. Mit ihnen 
werden die Operatio- 
nen AND OR und 
NOT durchgeführt. 
Sehr abstrakt, da mit 
Binärwerten gearbeitet 
wird. 


2. CHAR 

In diesen Variablen 
werden alle abdruck- 
baren Zeichen gespei- 
chert. Mit diesen Vari- 
ablentyp können Funk- 
tionen wie SUCC oder 
PRED ausgeführt wer- 
den. 


3. INTEGER 

Dieser Variablentyp 
kann ganzzahlige Wer- 
te speichern und bear- 
beiten. 


4. REAL 

Speichert alle Zahlen, 
gleichgültig ob mit 
oder ohne Komma. 


5. TEXT 

Dies ist ein Variablen- 
typ, der sich wohl am 
ehesten mit Stringva- 
riablen in BASIC ver- 
gleichen läßt. 


Nach dieser Übersicht 
der Variablentypen wol- 
len wir uns mit dem Pas- 
cal-Befehl READ beschäf- 
tigen. Der Befehl wird da- 
zu verwendet, um Va- 
riablen mit Werten zu 
versorgen. READ funk- 
tioniert so ähnlich wie 
der INPUT -Befehl in BA- 
SIC. Die Variable, die den 
Wert aufnehmen soll, 
muß selbstverständlich 
zuerst deklariert werden. 


In unserem Beispiel be- 
nutzen wir die Variable 
name, die wir als CHAR 
angemeldet haben. 

1 PROGRAM hallo 
(INPUT, OUTPUT); 

2 VAR name: char; 

3 BEGIN 

4 readln (‘Bitte Ihren 

Namen : ‘,name); 

5 writeln (‘Hallo‘,name); 

6 END. 

Die Zeilen 1 bis 3 werden 
nicht mehr erklärt, da wir 
uns mit diesen im ersten 
Teil des Kurses ausführ- 
lich beschäftigt haben. In 
Zeile 4 benutzen wir zum 
ersten Mal den Befehl 
READLN, welcher so ver- 
standen werden kann: 
„Lieber Compiler, lies 
ein Zeichen ein und wei- 
se ihn einer Variablen 
zu“. Wir geben im Bei- 
spiel noch einen kleinen 
Fragetext aus, der die glei- 
che Syntax besitzt, wie 
der WRITE-Befehl. Dann 
wird der Variablen name 
ein Name zugewiesen und 
diese dann in Zeile 5 mit- 
tels des Befehls WRITE 
wieder ausgegeben. 

Wenn das Programm 
korrekt eingegeben wur- 
de und der Übersetzungs- 
vorgang ohne Fehler ver- 
laufen ist, so müßte der 
Rechner sich mit einem 
höflichen ‘Hallo Paul- 
chen‘ melden. Dieses ha- 
ben wir erreicht, indem 
wir einen Text in Anfüh- 
rungsstrichen angegeben 
haben und dahinter die 
Variable ausgeben lassen. 
Natürlich muß vor der 
auszugebenden Variable 
das Anführungszeichen 
geschlossen werden. 

Hier noch einige An- 
merkungen zu den ver- 
schiedenen Variablenty- 
pen. 


1. INTEGER 


die einfachen Grundre- 
chenarten: + - / * 


DIV und MOD: also 
ganzzahliger Anteil 
und Rest bei einer Di- 
vision 

die Vergleichsoperatoren 
> größer als 
>= größer gleich 
<= kleiner gleich 
= gleich 
< > ungleich 
Diese Funktionen lie- 
fern in jedem Fall BOO- 
LEAN-Werte und können 
unter jedem Variablentyp 
genutzt werden. 


2. REAL 


Hier können alle oben ge- 
nannten Grundrechenar- 
ten genutzt werden und: 

ABS : Absolutwert 
einer Zahl 

TRUNC : ganzzahliger 
Anteil einer 
reelen Zahl 
ROUND : bzw. INT: 

Auf- oder Ab- 
runden einer 
reellen Zahl 
oder auf einen 
ganzzahligen 
Wert 

SIN : der Sinus 
einer Zahl 

COS : der Cosinus 
einer Zahl 

ARCTAN : Argustangens 

LN : natürlicher 
Logarithmus 

EXP : Exponenti- 
alfunktion 

SQRT : Quadratwur- 
zel einer Zahl 


3. CHAR 


ORD : liefert die Ord- 
nungsnummer 
eines Zeichens 
im ASCH-Code 
CHR : liefert das Zei- 
chen, das dem 
angegebenen 
Wert ent- 
spricht 

PRED : der Vorgänger 
des Zeichens 
im ASCH-Code 
SUCC : der Nachfol- 
ger des Zei- 
chens im ASC- 
II-Code, 


Die Funktionen für die 
einzelnen Variablentypen 
erscheinen zwar zu An- 
fang ein bißchen verwir- 
rend, aber im Prinzip kann 
jede dieser Funktionen für 
die unterschiedlichen Va- 
riablentypen angewendet 
werden. Allerdings hängt 
dies auch von der ge- 
nutzten Pascal- Version ab. 
Der Übersichtlichkeit hal- 
ber sollten diese Funktio- 
nen trotzdem nur auf die 
dafür vorgesehenen Typen 
angewandt werden. 

Neben den schon be- 
sprochenen Standardbe- 
zeichnern gibt es in Pas- 
cal auch noch bestimm- 
te reservierte Wörter und 
Symbole. Diese dürfen in 
einem Programm-Code 
nur auf die für diese vor- 
gesehenen Arten verwen- 
det werden. Hier eine Li- 
ste der reservierten Wör- 
ter und Symbole in Stan- 
dard-Pascal: 


AND ARRAY BEGIN 
CASE CONST DIV 
DO DOWNTO ELSE 
END FILE FOR 
FUNCTION GOTO IF 
IN LABEL MOD NIL 
NOT OF ORPACKED 
PROCEDURE PRO- 
GRAM RECORD 
REPEAT SET THEN 
TO TYPE UNTIL 
VAR WHILE WITH 

+ -/* = ,; =<> 
<=>=>()(**) 


Es ist also nicht erlaubt, 
diese Wörter und Symbo- 
le als Variablennamen zu 
benutzen. Ein wichtiger 
Punkt ist: Bei den mei- 
sten Pascal-Compilern 
werden Variablennamen 
nur nach den ersten acht 
Zeichen unterschieden. 
So wird die Variable 
FINANZAMT und FI- 
NANZAMTSRAT vom 
Compiler als ein und die- 
selbe Variable behandelt. 

Markus Böhm 
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■TEST 



SUPERSPRINT 

Autorennen - einmal anders 

Simulation von Autorennen waren schon immer ein begehrtes Thema für 
Spielprogrammierer. Für fast alle Homecomputer-Systeme existiert eine 
reiche Auswahl an Rennsimulationen. Während bei den meisten herkömm- 
lichen Rennsimulationen der Fahrer das Geschehen aus dem Cockpit 
eines Fahrzeugs steuert, sieht er bei Supersprint das Spektakel aus der Vo- 
gelperspektive. 


Schnelle 
Flitzer sorgen 
für Spannung 



Nach dem Erscheinen eines nett 
gestalteten Titelbildes hat das zu- 
künftige Renn-As die Möglichkeit, 
verschiedene Einstellungen zu täti- 
gen. Hier werden die Anzahl der 
Spieler und damit der Rennwagen 
ausgewählt. Bis zu drei Rennfahrer 
können am Rennen teilnehmen. Ge- 
rade diese Option ist ein großes Plus 
von Supersprint, macht doch eine 


DEFTIGE STRASSEN- 
SCHLACHTEN 


deftige Straßenschlacht zu mehre- 
ren auch mehr Spaß. Einsame Joy- 
stick-Artisten müssen sich mit drei 
vom Computer gesteuerten Formel- 
Eins-Wagen herumschlagen. Gesteu- 
ert wird optional mit Joystick oder 
Tastatur. Die Steuerung mit der 
Tastatur bringt einige Probleme mit 
sich, da es schon mit dem Joystick 
nicht ganz einfach ist, die Wagen 
exakt in der Spur zu halten. Das 
Programm stellt insgesamt acht ver- 
schiedene Rennstrecken zur Ver- 
fügung, die entweder vom Fahrer 


ACHT RENNSTRECKEN 


ausgewählt oder von Supersprint 
per Zufallsgenerator bestimmt wer- 
den. Die Kurse sind von ,,very easy“ 
bis ,,very hard“ gegliedert, und vor 
allem die anspruchsvolleren verlan- 


gen auch dem versierten Fahrer 
das Letzte an fahrerischem Kön- 
nen ab. Nach dem Startvorberei- 
tungen kann es losgehen. Auf der 
Startlinie stehen, gleichgültig wie- 
viel Fahrzeuge gegeneinander antre- 
ten, immer vier Fahrzeuge. Nach 
dem Startsignal bewegen sich die 
vom Computer gesteuerten Fahr- 
zeuge mit atemberaubender Ge- 
schwindigkeit über den Bildschirm. 
Die Grafikdarstellung der jeweils zu 
befahrenden Rennstrecke bewegt 
sich im guten ST-Mittelmaß. Durch 
eine recht gelungene Schattur wird 
ein Tiefeneffekt erzeugt, der auch 
vorhandene Mauern und Abhänge 
gut erkennen läßt. 

Ziel des Spieles ist es, die acht 
Rundkurse möglichst als schnellster 
zu umfahren. Außerdem müssen Sie 
auf der Piste herumliegende Schrau- 
benschlüssel aufzusammeln und so 
Ihr Fahrzeug immer besser auszu- 
rüsten. Nach wenigstens vier auf- 
gesammelten Werkzeugen stellt das 
Programm dem Fahrer verschiedene 


SPEZIALZUBEHÖR DURCH 
GUTES FAHREN 


Arten von Spezialzubehör zur Ver- 
fügung. So lassen sich durch fleißi- 
ges Aufsammeln wichtige Verbesse- 
rungen, wie höhere Geschwindig- 
keit, Turbolader, bessere Bodenhaf- 
tung und eine erhöhte Punktwer- 


tung erreichen. Während der Fahrt 
kann es durch vorhandene Hinder- 
nisse leicht zu einem Crash kom- 
men. Bei zu hoher Kurvengeschwin- 
digkeit driftet das Auto an den 
Rand und zerschellt an Betonwän- 
den. Ein Hubschrauber versorgt den 


HUBSCHRAUBER BESORGEN 
NEUE WAGEN 


Bruchpiloten mit einem neuen Fahr- 
zeug. Dies bedeutet natürlich einen 
gehörigen Zeitverlust, den nur sehr 
gute Piloten wieder aufholen kön- 
nen. Die Kurse sind nach Schwierig- 
keitsstufen gestaffelt. Die schwie- 
rigen Kurse strotzen nur so vor 
Unterführungen, Brücken und plötz- 
lich auftauchenden Hindernissen. 
Fährt das Auto über eine Extra- 
fläche auf der Fahrbahn, so erhöht 
sich prunghaft der Punktestand. 
Selbstverständlich dürfen auf dem 
Rund die von jedem Grand-Prix- 
Fahrer gefürchteten Ölflecke nicht 
fehlen, die ein Fahrzeug unweiger- 

GEFÜRCHTE TE ÖLFL ECKE 

lieh ins Schleudern bringen. Wasser- 
pfützen verlangsamen die Fahrt er- 
heblich. Besonders heimtückisch 
sind plötzlich auftauchende Torna- 
dos, die den unglücklichen Gamer 
unweigerlich aus der Fahrbahn wer- 
fen. Hat nun eines der vier Fahrzeu- 
ge die Ziellinie überquert, wird 
der Gesamtpunktestand sowie die 
augenblickliche Plazierung auf dem 
Bildschirm ausgegeben. Eine nette 
Melodie stimmt den Spieler auf die 
nächste Runde ein. 


r* A 7 1 T 
r f\L I I 


Supersprint ist ein sehr unterhalt- 
sames Autorennspiel. Die Rundkur- 
se sind sehr abwechslungsreich und 
halten den oder die Spieler lange in 
Atem. Durch die vielen kleinen 
Extras, die in dieser Form kein an- 
deres bekanntes Rennspiel bietet, 
wird das Game nicht so schnell 
langweilig. Leute, die ein lustiges, 
fetziges Spiel suchen, sollten sich 
dieses Programm einmal ansehen. 

d.k. 
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ANZEIGENSERVICE 


Die große Börse für jeden Zweck in ATARI-SPECIAL. Kostenlos für Privat-Inserenten. Spottbillig für gewerb- 
liche Anbieter. Einfach Coupon ausschneiden, fotokopieren o.ä., ausfüllen und ab die Post - Freimachen nicht 
vergessen! - Unsere Adresse steht auf dem Coupon, ebenso die Preise für gewerbliche Anbieter! Achtung! Wir 
weisen ausdrücklich darauf hin, daß wir offensichtlich gewerbliche Anzeigen nicht kostenlos veröffentlichen und 
uns jedweden Abdruck kostenloser Anzeigen Vorbehalten müssen, insbesondere, wenn deren Inhalt gegen gelten- 
des Recht verstößt. Private Chiffreanzeigen werden nicht aufgenommen. Für Privatanbieter: etwa bis zu acht 
Zeilen a 28 Anschläge. Für gewerbliche Anbieter: 5 DM p. Zeile mit 28 Anschläge bei belieber Größe. 



ATARI SPECIAL 
ANZEIGENABTLG 
POSTFACH 1161 
D-8044 UNTERSCHLEISSHEIM 


Name 

Vorname 

Straße /Hausnr. 
PLZ/Ort 


DAS SONDERANGEBOT: 
PRIVATE KLEINANZEIGEN 
SIND KOSTENLOS 


Das bietet Ihnen ab sofort ATARI SPECIAL: KLEIN- 
ANZEIGEN SIND KOSTENLOS FÜR PRIVATAN- 
BIETER! Suchen Sie etwas, haben Sie etwas zu ver- 
kaufen, zu tauschen, wollen Sie einen Club gründen? 
Coupon ausfüllen, auf Postkarte kleben oder in Brief- 
umschlag stecken und abschicken. So einfach geht das. 
Wollen Sie das Heft nicht zerschneiden, können Sie 
den Coupon auch fotokopieren. Oder einfach den An- 
zeigentext uns so schicken, auf Postkarte oder im Brief. 
Aber bitte mit Druckbuchstaben oder in Schreibma- 
schinenschrift! 

Und: Einschließlich Ihrer Adresse und/oder Telefon- 
nummer sollten acht Zeilen a 28 Anschläge nicht über- 
schritten werden. 

ACHTUNG: WICHTIGER HINWEIS! 

Wir veröffentlichen nur Kleinanzeigen privater Inse- 


renten kostenlos, gewerbliche Anzeigen kosten pro 
Zeile zu 28 Buchstaben DM 5,00 plus Mehrwertsteuer! 
Wir versenden für Privat-Inserenten keine Beleg-Exem- 
plare! 

DIE INSERTION IST NICHT VOM HEFTKAUF AB- 
HÄNGIG! Chiffre-Anzeigen sind nicht gestattet! Wir 
behalten uns vor, Anzeigen, die gegen rechtliche, sitt- 
liche oder sonstige Gebote verstoßen, abzulehnen! 
Anzeigenabdruck in der Reihenfolge ihres Eingangs, 
kein Rechtsanspruch auf den Abdruck in der nächsten 
Ausgabe! 

Wir behalten uns vor, Anzeigen, die nicht zum Themen- 
kreis des Heftes - Computer - gehören, nur insoweit 
zu berücksichtigen, wie es der Umfang des kostenlosen 
Anzeigenteils zuläßt. 
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ANZEIGE 


VERDIENEN 



: f 


MIT IHREM 
ATARI ST 


Haben Sie einen ATARI ST? Können Sie programmie- 
ren? In Basic oder Maschinensprache? Dann bietet 
ATARI SPECIAL Ihnen die Möglichkeit, mit diesem 
Hobby Geld zu verdienen. 

Wie? Ganz einfach. Sie senden uns die Programme, die 
Sie für einen Abdruck als geeignet halten, zusammen 
mit einer Kurzbeschreibung, aus der auch die verwen- 
dete Hardware - eventuelle Erweiterungen - benutzte 
Peripherie - hervorgehen muß, ein. 

Benötigt wird ein Datenträger mit dem Programm! 
Wenn die Redaktion sich überzeugt hat, daß dieses 
Programm läuft und sich zum Abdruck eignet, zahlen 
wir Ihnen pro abgedrucktem Programm, je nach Um- 
fang, bis zu DM 500,-! 


Sie erhalten Ihren Datenträger selbstverständlich zu- 
rück, wenn Sie einen ausreichend frankierten Rück- 
umschlag mit Ihrer Adresse beifügen. 

Bei der Einsendung müssen Sie mit Ihrer Unterschrift 
garantieren, daß Sie der alleinige Inhaber der Urheber- 
Rechte sind! Benutzen Sie bitte anhängendes Formu- 
lar! (Wir weisen darauf hin, daß auch die Redaktion 
englische Fachzeitschriften liest und „umgestaltete'' 
Programme ziemlich schnell erkennt). 

Um Ihnen die Arbeit zu erleichtern, finden Sie hier ein 
Formular. Sie können es ausschneiden oder fotokopie- 
ren. 


Name des Einsenders: 

Straße/Hausnr./Tel.: 

PLZ/Ort: 

Hiermit biete ich Ihnen zum Abdruck folgende(s) Programm(e) an: 


Benötigte Geräte: 


Beigefügt □ Listings □ Diskette 

Ich versichere, der alleinige Urheber des Programms zu sein! 

Hiermit ermächtige ich die Redaktion, dieses Programm abzudrucken und wirtschaftlich zu verwerten. Das Copy- 
right geht an den Verlag über. 


Rechtsverbindliche Unterschrift 


ATARI SPECIAL 
Programm-Redaktion 
Postfach 1161 
D-8044 Unterschleißheim 
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TESTÜ 


Steve : Ein Softwarepaket 
ans Jugoslawien 

Die Software-Produzenten sind, um konkurrenzfähig zu bleiben, heute 
mehr und mehr gezwungen, die gestiegenen Ansprüche ihrer Kundschaft 
zu erfüllen. Mit einfachen, monofunktionalen Programmen ist es heute 
nicht mehr getan. Gemeint sind integrierte Softwarepakete, die nicht nur 
schreiben, malen und Daten verarbeiten, sondern gleich alles zusammen 
können. Eine solche Entwicklung stellt „Steve” dar, ein integriertes Text-, 

Grafik- und Datenbanksystem aus jugoslawischem Hause. 


Wer kennt das Problem nicht: Es 
sollen Weihnachtsbriefe an Freunde 
verschickt werden. Mit einem Gra- 
fikprogramm wurde ein schönes 
Bild entworfen, der Text dazu be- 
findet sich in einer Textverarbei- 
tung und die entsprechenden Adres- 
sen aller auserwählten Bekannten 
sind natürlich in der Datenbank 
untergebracht. Wo ist nun das Pro- 
blem, wird der Unerfahrene fragen. 
Da kann man nur sagen: ausprobie- 
ren. 

Der Erfahrene hat natürlich so- 
fort erkannt, wovon hier die Rede 
ist und wird verständnisvoll nicken. 
Das erste, bisweilen unüberbrück- 


GRUNDSÄTZLICHES 


bare Hindernis taucht oft schon da 
auf, wo es gilt, Grafiken in das 
Textprogramm einzubinden. Ausge- 
reifte Produkte dieser Art bieten 
diesen Service meist an, was aber 
des öfteren mit nicht unerheblichen 
Komplikationen verbunden sein 
kann. Ist es trotzdem mit Mühen 
geschafft, Grafik und Text zu ver- 
einen, muß bei der Ausgabe auf 
dem Drucker mit weiteren Kompli- 
kationen gerechnet werden. 

Die schöne Weihnachtskarte, die 
sich im Grafikprogramm noch so 
schön und satt ansah, macht plötz- 
lich in Verbindung mit dem Text 
einen gar mageren Eindruck, sprich: 
Der Druckertreiber des Textsystems 
ist eben auf Grafik nicht so gut zu 
sprechen. Besonders wer 24 Nadeln 
sein eigen nennt, wird auch hier 
nicht ohne Wehmut darüber hin- 
wegsehen können. 


Hat der Anwender auch diese 
Hürde ohne Sturz übersprungen, so 
wartet auch schon die nächste auf 
ihn, nämlich: Wie bekomme ich die 
Adressen aus meiner Datenbank 
nun auf den Briefkopf? Spätestens 
hier beginnt für viele der Weg zum 
nächsten Softwareladen, um sich 
nach einem Programm umzusehen, 
welches solche Probleme nicht 
kennt. Natürlich verschickt nicht je- 
dermann zu Weihnachten Serien- 
briefe, geschmückt mit künstleri- 
scher Grafik, doch ist dies Beispiel 
repräsentativ für viele möglichen 
Anwendungen, die ein hochwertiger 
Rechner bieten soll. Man denke nur 
an Geschäftsbriefe, Einladungen 
und dergleichen mehr. 

Kann nun ein integriertes Pro- 
gramm mit allen Fähigkeiten drei 
hochwertige Standardprogramme 
wie zum Beispiel ,, First Word Plus“, 
,, Degas Elite“ und ,,Adimens“ er- 
setzen, oder müssen nicht doch in 
einzelne^ Bereichen kräftige Ab- 
striche gemacht werden? Ganz und 
gar werden die Qualitäten der ge- 
nannten Programme nicht erfüllt. 


TRENDWENDE 


Dennoch wäre es verwegen, die 
Leistungen integrierter Systeme zu 
unterschätzen. Ziel muß es sein, die 
Kompatibilität einzelner Systeme 
weiter auszubauen, was auf dem 
Sektor der IBM-Kompatiblen be- 
reits allgemeiner Trend ist. 

Doch nun wollen wir sehen, was 
Primoz Jakopin, der Autor von 
,, Steve“, mit seiner Entwicklung 
zur bunten Palette des Angebotes 


und zur Befriedigung manch’ frust- 
rierten Anwenders beizutragen hat. 
,, Steve“ besteht aus drei Teilen: 
Einer Textverarbeitung, einem Gra- 
fikprogramm und einer Datenbank. 

Das Schwergewicht wurde auf 
die Textverarbeitung gelegt, die in 
der 250seitigen Anleitung auch den 
meisten Platz beansprucht. Natür- 
lich erfüllt „Steve“ den Standard 
heute üblicher Textsysteme und 
setzt sich überdies noch mit manch’ 
praktischem und ausgefallenem Ex- 
tra angenehm ins Bild. Nach Dop- 
pelklick auf STEVE. PRG erscheint 
der „Willkommen-Bildschirm“. Bei 
Bewegen der Maus oder Drücken 


DI E TEXT VERA RBEITU NG 

einer Taste wird das Programm ge- 
laden. Zeit und Datum sind einzu- 
geben und eine Datei ist zu laden, 
beziehungsweise eine neue anzu- 
legen. 

"Nachdem die RETURN-Taste 
gedrückt wurde, erscheint der Text- 
editor und wartet auf Eingabe. Auf 
den ersten Blick erscheint das Bild- 
schirm-Design des Editors etwas un- 
gewohnt. Da ist nur eine schwarze 
Fläche mit einer durchgezogenen 
Linie jeweils am oberen und unte- 
ren Rand. Wo ist das Menü und wie 
geht’s weiter, rätselt der Anwender 
beim ersten Kontakt mit „Steve“. 
Selbstverständlich besitzt auch 
„Steve“ das gewohnte Drop-Drown- 
Menü, wenn es auch, um zum Er- 
scheinen gebracht zu werden, erst 
einmal angeklickt werden muß. Die 
Maus erscheint nicht, wie normaler- 
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weise als Pfeil, sondern stellt sich 
hier als Cursor dar, also als Viereck. 
Daran muß man sich erst gewöh- 
nen. ,!, Steve“ ist auf 24-Nadel-Druk- 
ker eingestellt. 

Durch leichte Veränderungen 
können auch der Epson FX-85 oder 
kompatible Drucker angeschlossen 
werden. Laserdrucker werden aller- 
dings nicht unterstützt, können je- 
doch über den Epson FX-80 Treiber 
benutzt werden. Uber eine Drucker- 
tabelle stellt der Benutzer den je- 
weils gewünschten Zeichensatz und 


thode der Textspeicherung ins Spiel 
bringen. Der Eintrag ,,Text kompri- 
mieren“ spart etwas Speicherplatz. 
Auf diese Weise können bis zu 
35 Prozent Speicherplatz eingespart 


SPEICHE RPL ATZ S PAREN 

werden. Das Kommando braucht 
etwa eine Minute für eine 800 KByte 
große Datei. 

In der Praxis sieht das so aus: 
Nehmen wir an, die Datei besteht 


computergesteuerter Textverarbei- 
tung verzichten. Die Schreibrich- 
tung kann nämlich auch von rechts 


SCHR EIBE N AUF A RABISC H 

nach links eingestellt werden. Die 
benötigten Zeichen dazu sind aller- 
dings nicht im Zeichensatz von 
,, Steve“ enthalten, können aber 
vom Anwender selbst erstellt wer- 
den. Ist der Benutzer im Besitz ei- 
nes Wörterbuches, so ist automa- 



htschn 


«SUCHEN «Kilts anch links 


Fixe Felder zu freien 


Zeilenstatistik 
RIEFE an den Drucker 


Rang bestiaeen 

Lange 

Teil zahl 

Neues Feld hinzufügen 

RUSlI 

SORT 

KETTt 

Rnegree 

Kartei 


T r ennungsze i chen 


Daten eerkieren, ersetzen 

in den Speicher 

SER I EH 


die Schriftqualität ein, abhängig da- 
von, ob er zum Beispiel NLQ oder 
nur Draft benötigt. Es ist ebenso 
möglich, Zeichen frei zu definieren 
und in den benutzten Zeichensatz 
zu integrieren. 

,, Steve“ kann Text-Zeilen auf 
zwei Arten spreichern. Die erste ist 
die der meisten Textprogramme (je- 
des Zeichen belegt ein Byte Spei- 
cherplatz). In manchen Situationen, 
wenn der Speicherplatz der Dis- 
kette schon knapp wird, kann der 
,,Steve“-Anwender eine andere Me- 


aus 15414 Text-Zeilen. Wird diese 
Datei nun auf dem Standardweg 
gespeichert, belegt sie 705 KByte des 
Speicherplatzes. Nach dem Kompri- 
mieren ist die Datei plötzlich um 
239 KByte kleiner geworden und so- 
mit steht auf der Disk wieder mehr 
Kapazität zur Verfügung. Dieser Vor- 
gang kann auch bei gemischten Da- 
teien, das heißt bei Text und Grafik 
angewendet werden. 

Selbst Anwender arabischer oder 
hebräischer Herkunft müssen bei 
,, Steve“ nicht auf die Anwendung 


tisch für die korrekte Rechtschrei- 
bung gesorgt. So etwas nennt sich 
dann ,, Online Spell Checking“, egal 
ob in Deutsch, Englisch, Jugosla- 
wisch oder sogar Russisch. Wem 
auch dies noch nicht ausreicht, der 
kann sich ein Wörterbuch Deutsch- 
Englisch ins Hauptprogramm laden, 
um sich bei der internationalen 
Korrespondenz helfen zu lassen. 
Wir sehen darin eher eine Spielerei, 
als eine ernstzunehmende Hilfe. 

Nun kommen wir zur Einbin- 
dung von Grafik in erstellte Text- 
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dokumente. Mit dem ,,Steve“-Gra- 
fik-Editor ist das problemlos möglich 
und über das Menü zu steuern. Wie 
steht es aber nun mit der Einbin- 
dung von Grafiken aus anderen Pro- 
grammen mit anderen Formaten? 
,, Steve“ lädt sowohl Bilder im 
ASCII-Format als auch im Degas- 


DIE GRAFIK-EINBINDUNG IST 
KEIN PROBLEM 


und Snapshot-Format. Somit ist 
,, Steve“ kompatibel zu Grafikpro- 
grammen, wie Easy-Draw, GEM- 
Draw, Degas, VIP und dergleichen. 
Auch Grafiken, die beispielsweise 
mit ST-BASIC erstellt werden, kön- 
nen komfortabel in ,,Steve“-Datei- 
en eingefügt werden. 

In den meisten Fällen wird der 
Anwender seine Grafiken mit dem 
,,Steve“-Grafik-Editor erstellen. Es 
braucht nicht erwähnt zu werden, 
daß Funktionen wie Rechteck, 
Kreis, Ellipse, Text, Polygon, Füll- 
muster etc. zur Grundausstattung 
von ,, Steve“ gehören. Das Spiegeln, 
Vergrößern, Verkleinern und Ko- 
pieren von Ausschnitten ist ebenso 
enthalten wie eine Zoom-Funktion 
in drei verschiedenen Vergrößerun- 
gen. Durch eine Option können auf 
einfache Weise Tortengrafiken er- 
stellt werden. Dazu ist nur die je- 
weilige Prozentzahl der verschiede- 
nen Sektoren anzugeben, die mit 
beliebigen Füllmustern ausgefüllt 
werden können. 


FOTOS AUF DEM BILD SCHI RM 


Selbst digitalisierte Bilder werden 
von ,, Steve“ verarbeitet und sowohl 
mit dem Neun-Nadel- als auch dem 
24-Nadel-Drucker auf Papier ge- 
bracht. Der nächste Schritt, feinere 
und detailiertere Bilder weiterzuver- 
arbeiten, ist der Einsatz eines Scan- 
ners, der die Auflösung von 200 bis 
300 Punkten pro Inch besitzt. 

Der dritte Mitstreiter im Bunde 
ist die Datenbank. Um Daten einzu- 
geben, muß zuerst ein Layout er- 
stellt werden, in dem die einzelnen 
Felder und die entsprechenden 
Feldlängen festgelegt werden. Diese 
Screen-Layouts werden dann auf 
Diskette abgespeichert und stehen 
jederzeit zur weiteren Bearbeitung 


zur Verfügung. Die ersten 63 werden 
jeweils auf dem Bildschirm bei Auf- 
ruf angezeigt. Die Feldlänge wird 
beim Erstellen des Layouts festge- 
legt, jedoch wird beim Speichern 
der Daten nur die aktuell eingegebe- 
ne Feldlänge in den Speicher über- 
nommen. Dies hilft, wertvollen 
Speicherplatz zu sparen. Ein Wort 
zur Begrenzung: Es dürfen bis zu 
500 Felder in einem Datensatz vor- 
handen sein. 


DER DRITTE IM BUNDE - 
DIE DATENBANK 


Existierende Datensätze können 
jederzeit korrigiert und upgedated 
werden. Das Editieren als Text ist 
ebenfalls möglich. Um sich in der 
Datei umzusehen, sind die Tasten 
des Zahlenblocks mit verschiedenen 
Funktionen belegt. ,, Erster Daten- 
satz“, ,, Letzter Datensatz“, „ Vor- 
heriger Datensatz“, ,, Nächster Da- 
tensatz“ sind solche Funktionen, 
um nur einige zu nennen. 

Will der Anwender seinen Serien- 
brief mit den eingegebenen Daten 
garnieren, kann er diese an jeder be- 
liebigen Stelle des Textes plazieren. 
Natürlich druckt das Programm die 
Datei auch als Liste aus, wobei die 
Feldnamen am Anfang jeder Seite 
als Überschriften erscheinen. Sor- 
tiert wird nach Schlüsselwörtern, 
die vorher anzugeben sind. Dies 


LOGIK BEIM SUCHEN 


kann sowohl aufsteigend, als auch 
absteigend geschehen. So kann bei 
einer Adreßdatei nach „Name“ und 
,, Straße“ sortiert werden, aber auch 
nach „Name“ und „ Vorname“, wie 
beispielsweise im Telefonbuch. 

Die Sortiergeschwindigkeit hängt 
davon ab, wie viele verschiedene 
Schlüsselwörter eingegeben werden. 
Im allgemeinen dauert es nicht län- 
ger als zwei Minuten, um 10.000 
Datensätze zu sortieren. Das Pro- 
gramm läßt die Datensätze beste- 
hen, wie sie sind, und sortiert einzig 
die Schlüsselwörter in einer Schlüs- 
seldatei. Beim Suchen einzelner Da- 
ten können Suchkriterien logisch 
verknüpft werden. Dabei kommen 
,,not“, ,,and“, und „or“ als logische 
Operanden zur Anwendung. Auf 
diese Weise werden zum Beispiel 


aus einer Kundendatei alle Kunden 
ausgewählt, die in einer bestimmten 
Stadt wohnen und einen bestimm- 
ten Beruf ausüben. 

Somit erfüllt auch dieser Teil von 
,, Steve“ die Ansprüche, die ein an- 


ANSPR ÜC HE ERFÜLLT 

spruchsvoller Anwender an ein Da- 
tenbanksystem stellt. ,, Steve“ ist 
ein durchaus ausgereiftes Programm- 
paket, welches mit seinen Leistun- 
gen einen breiten Kundenkreis an- 
sprechen dürfte. Wenn auch die 
Handhabung von ,, Steve“ nicht von 
Anfang an so komfortabel ist, wie 
andere Programme — nicht alle 
Funktionen sind durch die Maus zu 
steuern — so wird sich der fleißige 
Anwender bald damit zurechtfin- 
den. Weitere Verbesserungen dies- 
bezüglich sind für zukünftige Pro- 
gramm-Updates angekündigt. 

Es bedarf, wie gesagt, einer gründ- 
lichen Einarbeitungszeit, um mit 


FAZIT 


allen Feinheiten, die in der umfang- 
reichen Programmbeschreibung dar- 
gelegt sind, sicher umzugehen und 
um alle Feinheiten, die ,, Steve“ 
wirklich bietet, herausholen zu kön- 
nen. Deshalb lohnt sich ,, Steve“ 
auch nur für denjenigen, der viel 
damit arbeitet und daher nicht aus 
der Übung kommt. Wer nur gele- 
gentlich einen Text verfaßt, der 
sollte besser auf Programme, wie 
,, First Word Plus“ und dergleichen 
zurückgreifen, welche ohne große 
Einarbeitung spielend zu bedienen 
sind. 

Der große Vorteil bei ,, Steve“ 
liegt darin, daß der Benutzer drei 
Programme in einem zur Verfügung 
hat und die zu Anfang geschilderten 
Probleme nicht auftreten. Das Ge- 
samtkonzept von ,, Steve“ und die 
beliebige Austauschbarkeit der 
Daten von einem Programmteil in 
den anderen begründet die Qualität 
von ,, Steve“. Da nun Weihnachten 
schon vorbei ist und die Sache mit 
den Weihnachtskarten wieder mal 
nicht geklappt hat, ist dies ein 
Grund mehr, sich ,, Steve“ einmal 
näher anzusehen, um für das näch- 
ste Fest besser gerüstet zu sein. 

Hubert Hautmann 
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Hanse : Treiben Sie Handel im 

Ostseeraum 


Das Spiel gehört schon seit einiger Zeit zu den Softwareknüllern auf fast 
allen erhältlichen Homecomputer-Systemen. Hanse darf getrost als Klas- 
siker dieses Genre bezeichnet werden. 



Viel Spielatmosphäre bei Hanse 


In ATARI SPECIAL 5/8 7 berich- 
teten wir über die Wirtschaftssimu- 
lation Vermeer. Der Erfolg von Ver- 
meer basiert auf Spielideen, die bei 
Hanse das erste Mal in dieser Form 
realisiert wurden. Dies ist natürlich 
kein Zufall. Ralph Glau ist der Pro- 
grammautor dieser beiden Spiele. 
Besonders interessant an dieser Art 
von Software ist, daß der Entwick- 
ler konzeptionell weg geht vom rei- 
nen Computerspiel für einsame Joy- 
stickartisten oder nächtliche Tüftler. 
Hanse versteht sich als Spiel für 
User von acht bis 80 Jahren. Gerade 
Für Familien ist dieses Game eine 
willkommene Abwechslung im son- 
stigen Einerlei der Spiele-Software. 

Die deutsche Hanse entstand et- 
wa Mitte des 12. Jahrhunderts aus 
dem Wunsch norddeutscher Kauf- 
leute nach gegenseitiger Unterstüt- 
zung bei der Verteidigung und Er- 
weiterung ihrer Handelsinteressen 
im Ausland. War dies zuerst nur ein 
mehr oder weniger loser Bund von 
einigen Kaufleuten, entwickelte 
sich um das 14. Jahrhundert ein 
Städtebund, der große politische, 
militärische und wirtschaftliche 
Macht besaß. Das Haupt dieses 
Städtebundes war Lübeck. Die Un- 
ternehmenslust und die günstige La- 
ge zwischen Nord- und Ostsee för- 
derten die günstige Entwicklung von 
einer unbedeutenden Provinzstadt 
zur Metropole. Eine einflußreiche 
Position in Lübeck verhalf dem 
Kaufmann auch zu einer gewichti- 
gen Stimme auf dem Hansetag, dem 
Hauptorgan der Hanse. 

Die Hanse versorgte Westeuropa 
mit Ostwaren wie Pelzen, Leinen, 
Honig, Wachs, Tran und umgekehrt 
den Osten mit Tuchen und vor al- 
lem mit Salz. Diese Waren wurden 
mit dem modernsten Schiff seiner 
Zeit, der Kogge, befördert. Gerade 
die Fähigkeit, Schwertransporte mit 
diesem Schiff durchführen zu kön- 
nen, machte die Kaufleute ungeheu- 
er reich. Als Schwachpunkt des 
Städtebundes stellte sich die perma- 
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nente Uneinigkeit der mächtigsten 
Kaufleute untereinander heraus. 
Der deutsche Kaiser hatte kein 
großes Interesse daran, der konku- 
rierenden Hanse Hilfeleistung zu ge- 
währen. Besonders die andauernden 
Kämpfe in Dänemark machten den 
Hanse-Leuten schwer zu schaffen. 
Jedoch behauptete sich die Hanse 
500 Jahre lang und schrieb somit 
Geschichte. 

Geliefert wird das Programm ne- 
ben der Programmdiskette mit einer 
zwölf Seiten umfassenden deutsch- 
sprachigen Beschreibung, die den 
Spieler sehr gut in die Atmosphäre 
dieser Zeit zurückversetzt. 

Nach dem Laden wird nach der 
Anzahl der Spieler gefragt. Bis zu 


BIS ZU NEUN SPIELER 


neun verschiedene Kaufleute kön- 
nen den Kampf um Macht und Geld 
aufnehmen. Im Jahre 1356 findet 
der erste allgemeine Städtetag der 
Hanse statt. Der König von Däne- 
makr, Waldemar IV., ist dabei, sich 
von ernsten Schwierigkeiten zu er- 
holen und seinen fast bankrotten 
Staat wieder zu sanieren. Dies be- 
deutet zwangsläufig einen Interes- 
senkonflikt mit der Hanse. Der oder 
die Spieler werden nun im zarten 
Alter von 18 Jahren nach Lübeck 
geschickt, um dort Handel zu trei- 
ben. Das Hauptziel ist, Bürgermeister 
von Lübeck zu werden, was selbst- 
verständlich keine leichte Aufgabe 
ist. , Salz ist ein sehr wichtiges Han- 
delsgut und eignet sich sehr gut, 


ALLE WOLLEN DAS WERT- 
VOLLE SALZ 


um reich zu werden. Lübeck hat 
durch seine Nachbarschaft zum 
Salz ab baugebiet Lüneburg ständig 
einen großen Vorrat an Salz. Das 
Lager für Waren aller Art ist ein 
Kontor. Diese Lager müssen in ver- 
schiedenen Städten eröffnet werden, 
um auch dort immer einen ausrei- 
chenden Vorrat an begehrten Waren 
zu besitzen. 

Das erste Bild des Programms 
zeigt auf einer Karte die acht wich- 
tigsten Städte des Ostseeraumes. 
Außerdem werden dem Kaufmann 
unterschiedliche Möglichkeiten zum 
Handeln zur Verfügung gestellt. Um 


den Handel zu eröffnen, müssen die 
Spieler ihre Schiffe mit einer aus- 
reichenden Menge von Salz beladen. 
Nachdem Seeleute angeheuert wur- 
den, können Schiffe zu einer der 
acht Städte aufbrechen. Jede der 
acht Städte besitzt spezifische Wa- 
ren. So erhält der Kaufmann bei- 
spielsweise in Warberg Honig oder 
in Riga Leinen. Schiffe verlieren 
mit Dauer des Spiels an Qualität, 
was sich besonders auf die Trag- 
fähigkeit von Waren auswirkt. Die 
Spieler können aber neue Schiffe 


A C H T ERREICHBARE STÄDTE 

bauen lassen, oder durch Kauf von 
Takelagen oder Schiffsrümpfen ihre 
Koggen wieder einsatzbereit ma- 
chen. Auf der Börse können Anteile 
von Unternehmen ver- oder gekauft 
werden. 

Die Aktionen in diesem Spiel ko- 
sten viel Geld. Kann ein Spieler sei- 
ne Schulden am Ende des Jahres 
nicht bezahlen, so wandert er in 
den Schuldturm und ist somit ein 
volles Jahr von allen gewinnbringen- 


PLEITE? •- AB IN DEN 
SCHULDTURM 


den Aktionen ausgeschlossen. Der 
Aufenthalt im Schuldturm ist be- 
sonders hart, wenn noch mehr Spie- 
ler an Hanse teilnehmen. Hier wird 
der arme Schuldner schon einmal 
von einem übelwollenden Gegner 
ruiniert. Gesellschaftliches Ziel ist 
es unter anderem, sich zu verheira- 
ten und einen Erben in die Welt zu 
setzen. Ist kein Erbe vorhanden, so 
muß dieser bestimmt werden, was 
erhebliche Geldeinbußen zur Folge 
hat. 

Die Ausgangslage beim Spielbe- 
ginn stellt sich für jeden Teilnehmer 
gleich dar. Die Kaufleute besitzen 
Kontore in Lübeck und Ystad, 
ein in Lübeck vor Anker liegendes 
Handelsschiff, 200 Sack Salz, 90 
Unternehmensanteile und eine Bar- 
schaft von 10 000 Mark. Im Lübek- 
ker Kontor erhalten die Spieler 
jederzeit Informationen, was schon 
eröffnete Kontore und verfügbare 
Schiffe betrifft. Auch das Wetter ist 
ein wichtiger Gesichtspunkt, wenn 
es um die Verschiffung der Waren 


geht. Ein unerwarteter Schiffsunter- 
gang kannte einen Spieler vor allem 
zu Anfang des Games hart treffen. 
Die Spieler erfahren im Kontor alles 
über ihre Schiffe, Schiffszustand 
und Barvermögen. Index bezeichnet 
die momentane Bewertung des Un- 
ternehmens. 


SCHLECHTES WETTER - 
UNANGENEHME FOLGEN 


Ist die örtliche Börse geöffnet, 
kann der rege Handel mit den An- 
teilen beginnen. Hier werden auch 
Dividenden ausgezahlt oder Zinsen 
berechnet. Der Besitzer der einzel- 
nen Kaufleute muß natürlich auch 
gegen Angreifer aller Art geschützt 
sein. Vor allem der König von 
Dänemark ist ein gefürchteter Geg- 
ner, den es von seinen schändlichen 
Taten abzuhalten gilt. Dies errei- 
chen die Hanse-Kaufleute durch 
den Ankauf von Landkanonen. 
Sind solche Waffen in ausreichender 
Menge aufgestellt, so ist ein wirk- 
samer Schutz gegen Aggressoren ge- 


WIRKSAMER SCHUTZ GEGEN 
AGGRESSOREN 


geben. Bis zu 20 Kanonen können 
aufgestellt werden. Während des 
ganzen Spiels wird eine auf jeden 
Mitspieler zugeschnittene Familien- 
chronik geschrieben. Alle Ereignisse 
wie Heirat oder die Geburt von 
Nachkommen werden hier verzeich- 
net und können auch nach Jahren 
noch nachvollzogen werden. 


FAZIT 


Hanse ist in Bezug auf die Dar- 
stellung ein wenig einfacher gehal- 
ten als sein Nachfolger Vermeer. Be- 
sonders der etwas zaghafte Bild- 
schirmaufbau ist bei dem andauern- 
den Wechsel der Bildschirme ein 
bißchen störend. In Punkto Spiel- 
witz und Flexibilität der Hand- 
lungsabläufe hält Hanse fast jeden 
Vergleich mit auf dem Software-. 
Markt erhältlichen Programmen die- 
ser Art stand, obwohl Hanse nicht 
mehr ganz taufrisch ist. Eben ein 
echter Klassiker auf dem Spiele- 
sektor. Redat 
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Fleet Street - 
Desktop Publishing 

Seit geraumer Zeit ist der Begriff Desktop Publishing 
(DTP) aus der Computerszene nicht mehr wegzuden- 
ken. Mit Programmen dieser Art ist es dem Anwender 
möglich, Text und Grafik zu mischen und so zeitungs- 
ähnliche Seiten zu erstellen. Diese Seiten können 
dann ausgedruckt werden. 

Speziell für den Businessbereich kann DTP eine 
Einsparung von Zeit und Geld bedeuten. Prospekte 
können so vom Anwender direkt am Computer ent- 
worfen und ausgedruckt werden. Für DTP gibt es eine 
ganze Reihe sinnvoller Anwendungen. 


Wie so oft war die US- 
Firma Apple der Vorrei- 
ter dieser neuen Welle. 
Als der Apple Macintosh 
hinter den kalkulierten 
Verkaufszahlen zurück- 
blieb und die Firma Apple 
dadurch in große wirt- 
schaftliche Schwierigkei- 
ten geriet, ließen sich die 
Entwickler ein ganz neu- 
es Konzept der Text- und 
Grafikverarbeitung einfal- 
len. 

Mit Hilfe der damals 
nur auf dem Mac vorhan- 
denen grafischen Benut- 
zeroberfläche und der 
Maus sollte der Anwen- 
der die Möglichkeiten 
von DTP schnell und 
problemlos ausnützen 
können. Pagemaker war 


PAGEMAKER MACHTE 
DEN ANFANG 

eines der ersten Program- 
me dieser Art. Nicht zu- 
letzt durch die Einfüh- 
rung von DTP auf dem 
Mac konnte sich Apple 
damals aus den Schwierig- 
keiten retten. Als der 
Atari ST auf den Markt 
kam, begannen schon 
bald einige Firmen, DTP 
auf dem ST zu entwik- 
keln. 

Der ST bietet, was Be- 
nutzerführung und Hard- 
ware-V on;aussetzungen 
betrifft, genau die Featu- 
res, die ein Computer be- 
sitzen muß, der DTP- 


fähig sein soll. Hier ist 
vor allem der hochauflö- 
sende Monochrom-Moni- 
tor SM 124 zu erwähnen. 

Bisher wurden dem 
Computeranwender die 
verschiedensten Program- 
me vorgesetzt: Manche 
erledigten Tabellkalkula- 
tionen oder erzeugten 
Businessgrafiken wie Bal- 
ken- oder Kreisdiagram- 
me. Dies paßte natürlich 
alles nicht recht zusam- 
men. Der Anwender, der 
die drei Bereiche Busi- 
nessgrafik, Freihandgra- 
fik und Texte miteinander 


KOMBINATIONEN 
VON GRAFIK UND 
TEXT 


auf einem Blatt Papier 
kombinieren wollte, muß- 
te wohl oder übel zu 
Schere und Klebstoff 
greifen, um sein Ziel zu 
erreichen. 

Ein anderes großes 
Problem waren die 
Schriftarten. Selbstver- 
ständlich war und ist es 
möglich, den üblichen 
Textprogrammen die 
Schriften beizubringen, 
die er eigene Drucker so- 
wieso beherrscht. Es gibt 
natürlich auch Textverar- 
beitungsprogramme, die 
Schriftarten anbieten, die 
darüber hinausgehen und 
im Grafikmodus des 
Druckers zu Papier ge- 
bracht werden. Ein Pro- 


FLEET STREET NEWS 


Bill Beret 
Returns After 
Fraud Scandal 


By Otto Blunl 

Legendaiy pop stai and 
st lt-oidained Bhuddist 
monk Bill Bei et reUnned 
to Stitain yesteiday liom 
a long vacstion that took 
kirr, all ovet the woild. 
Bu» th* holiday alro raw 
hiiri lall into vaiy deep 
trouble when kV war 
anerted on Iraud chaiger 
in South America. 

Bill (leal name Je« 
Fiaphascutti), aged 32, ir 
one o! the rnort populär 
and highly-paid pop 
rtarr in the woild. Saler 
ol his most lamour 
altoum "Large Lapelr" 
have topped all known 
recordr His jet-setting 
ians iollow him 
everywhere trying to 
catch a glimpse ol the 
tamous hat uom which 
he took his name Also 
lollowing him are legions 
ol bodyguards and 
police. 

On this particular trip 
the police were not theie 
so much to guard him 
liom his lans as to keep 
his creditors liom 
catching up with him. 
Apparently, he was ac- 
c used ot ’ syphoning oll 
t ho u sands ol poundr 
liom sales in the UK ol 
his last hit. "Clother I 
have loved", recorded on 
his Coat Hanger record 
label. 

The truth was only re- 
vealed when he was 


More pictures Fage 4 


When asked about the 
sbrence ot lish, he replied 
"Well, it's a mystery to 
me' Every week 1 would 
go to exactly the same 
spot under a lonely tree 
on the bank and every 
week, alter a long dav’s 
wait, I would trudge baCk 
home empty-handed and 
open a tin ’oi beans.” 



bank account. Bill was 
shadowed by police ior 
over a week and finally 
anested at a high society 
lunction in Brazil held in 
his honour. 


The pop star would have 
been imprisoned ior 
years, had it not been loi 
the lact that everyone in 
the courtroom ap,peaied 
to be a member ol his 
family. 


Bill now returns to his 
bachelor mansion in 
lashionable Peckham. 


without a Rite! 

By our Angling Writer 


Fisherman Bob Jordan, 
60, celebrates the 
twentieth anniversary ol 
his last catch this week. 
It was twenty years ago 
that Bob last netted a 
lish at his local rivei, the 
River Parched. To cele- 
brate the occasion. Bob 
has invited a host 
local lishermen to the 
spacious Town Hall in 
Dedchester. 



Ein Bild aus der Grafik-Library 


gramm aber, das unter- 
schiedliche Schriftarten 
sowohl auf den Drucker 
bringt, als auch auf dem 
Bildschirm so darstellt, 
wie sie nachher auf dem 
Papier zu sehen sind, 
mußte doch einige Zeit 
mit der Lupe gesucht 
werden. 

Fleet Street war eines 
der ersten DTP-Program- 
me für den Atari ST. Das 
Programm verbindet 
Textverarbeitung mit 
Grafik- und Seitendesign. 
Also Dinge, die für ein 
gutes DTP-Programm un- 
erläßlich sind. Das Pro- 
gramm bietet eine aus- 
tauschbare Vielzahl von 


EINE VIELZAHL VON 
SCHRIFTARTEN 

Schriftarten in unter- 
schiedlichen Größen, nor- 
mal, kursiv oder fettge- 
druckt, wird gleichzeitig 
auf dem Bildschirm darge- 
stellt, so wie er auch auf 
dem Drucker erscheint. 
Wysiwyg — What You 
See Is What You Get 


— wird hier zur Wirklich- 
keit. 

Die üblichen Textver- 
arbeitungsfunktionen wie 
Umformatieren, Löschen, 
Kopieren, Verschieben 
und so weiter stehen zur 
Verfügung. Jeder Textteil 
kann auch im Nachhinein 
mit einer anderen Schrift- 
art versehen werden. Das 
anschließende automati- 
sche Neuformatieren er- 
scheint fast schon selbst- 
verständlich. Besonders 
wichtig ist dabei, daß der 
eingetippte Text dabei als 
Rohmaterial betrachtet 
wird und mit den Hilfs- 
mitteln von Fleet Street 
so verändert wird, bis der 
Anwender mit dem, was 
er sieht, auch zufrieden 
ist. 

Fleet Street wird ne- 
ben drei Programmdisket- 
ten mit einem englisch- 
sprachigen, 220 Seiten 
umfassenden Ringbuch 
geliefert. Im Lieferum- 
fang sind drei Disketten 
enthalten. Auf Diskette 1 
befindet sich das zum 
Starten benötigte System. 
Auf Diskette 2 und 3 fin- 
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det der Benutzer verschie- 
dene Grafiken und Zei- 
chensätze, die alle nach- 
geladen werden können. 
Nach dem Laden der 
Systemdisk erscheint ein 


Rand des Screen bietet 
dem User vier Hauptme- 
nüpunkte. Alle vorhande- 


VIER HAUPTMENÜ- 
PUNKTE 


Eine Vielzahl von unter- 
schiedlichen Einstellun- 
gen halten diese Option 
sehr flexibel. 

Auf der Menüleiste fin- 
det der Anwender den 
Menüpunkt Options . 

Klickt der Benutzer den 
Punkt Magnification an, 
so kann der auf dem Bild- 
schirm dargestellte Text 
vergrößert oder verklei- 
nert werden. Die Vorein- 
stellung ist hier immer 
100 Prozent. Einstellun- 
gen von 12,5 bis 200 Pro- 
zent sind hier möglich. 
Diese Funktion kann 
auch für ganze Seiten ver- 
wendet werden. 

Mit Rulers kann der 
Benutzer verschiedene 
Marken setzen, die die 
Text- und Seitendarstel- 
lung betreffen. Die Su- 
chen-Ersetzen-Funktion 
des Programms ist ge- 


PROBLEMLOSE 

SUCHEN-ERSETZEN- 

FUNKTIQN 


wohnt übersichtlich und 
einfach zu bedienen. Der 
Anwender entscheidet 
hier, ob ein Text mit, 
oder ohne Nachfrage er- 
setzt wird. 

Unter der Option New 
Text definiert der Benut- 
zer ein neues Arbeitsfen- 
ster. Das aktuelle Arbeits- 
fenster tritt dann in den 
Hintergrund. Beendet der 
User die Arbeit am aktu- 
ellen Fenster, erscheint 
das im Hintergrund vor- 
handene Window wieder 
und die Arbeit an diesen 
kann weitergehen. Das- 
selbe gilt wieder für neue 
Seitenblätter. 

Die Funktion Copy/ 
Move Status erlaubt dem 
Anwender, einzelne Text- 
oder Seitenpassagen, was 
das Schriftbild oder die 
Ausgabeform betrifft, 
neu zu definieren. In ei- 
ner Dialogbox erschei- 
nen insgesamt 23 verschie- 
dene Möglichkeiten der 


Textgestaltung. 

Typography ist ein 
weiterer Hauptmenüpunkt 
von Fleet Street. Mit 
Face, Pointsize und 
Leading werden die 
Punkte und vorhandenen 
Linien verändert. Wieder 


FLEXIBLE PUNKTE- 
UND LINIEN- 
DARSTELLUNG 

erleichtert eine Dialog- 
box die Entscheidungen 
des Users. 

Mit Justification kön- 
nen Texte links- oder 
rechtsbündig sowie zen- 
triert dargestellt werden. 

Unter dem Menüpunkt 
Typography werden auch 
solch wichtige Einstellun- 
gen wie Unterstreichun- 
gen von Textpassagen 
oder der Abstand der Zei- 
chen zueinander einge- 
stellt. Dieser Menüpunkt 
bietet dem Anwender vie- 
le Textgestaltungsmög- 
lichkeiten wie Hoch- und 
Tiefstellen oder das Ent- 
werfen eines Randes. 


FAZIT 


Fleet Street ist durch 
seinen Leistungsumfang 
und durch die leichte Be- 
dienung sehr zu empfeh- 
len. Um das Handbuch 
gut durcharbeiten zu 
können, sind gediegene 
Englischkenntnisse ge- 
fragt. Die Schwächen des 
Programms dürften aber 
hauptsächlich im Druck- 
bereich liegen. Hier feh- 
len doch einige Optionen 
zur Ansteuerung von ver- 
schiedenen Druckern. Als 
Grundausstattung enthält 
das Programm einen Trei- 
ber für Epson FX80 und 
kompatible Drucker. Das 
Angebot der mitgeliefer- 
ten Grafik/Fonts-Library 
ist sehr umfangreich, und 
so erlaubt Fleet Street 
dem Anwender ein Zu- 
rückgreifen auf die ver- 
schiedensten Zeichensät- 
ze und Grafiken. Redat 


FLEET STREET LÄUFT 
UNTER GEM 


GEM-Menü auf dem Bild- 
schirm. Auf der linken 
Seite des Screens befin- 
den sich fünf Mode- und 
Function-Icons. Durch 
einen Klick mit der Maus 
lassen sich so die verschie- 
denen Modi anwählen. 

Diese Icons eröffnen 
dem User unterschiedli- 
che Bearbeitungsmöglich- 
keiten von Text und Gra- 
fik. Im Textedit-Mode 
kann der Benutzer bei- 
spielsweise ASCII-Files 
zum Bearbeiten laden 
und so verändern. Der 
Text kann GEM-gewohnt 
bearbeitet werden. Roll- 
balken und die üblichen 
Tasten wie DELETE oder 
BACKSPACE unterstüt- 
zen den Anwender hier- 
bei. Auf einem dargestell- 
ten Clipboard können 
Seiten oder Teilseiten ab- 


EIN CLIPBOARD 
ERMÖGLICHT DAS 
KOPIEREN 


gelegt werden. Dies ist 
besonders beim Kopieren 
sehr nützlich. Der aus 
GEM bekannte Abfall- 
eimer darf natürlich nicht 
fehlen. Hier werden nicht 
mehr benötigte Texte 
und Grafik abgelegt und 
somit aus dem Arbeits- 
speicher gelöscht. Den 
restlichen Teil des Bild- 
schirms nimmt das Ar- 
beitsblatt ein. 

Dieses Arbeitsfenster 
kann beliebig verändert 
werden. Eine individuelle 
Gestaltung der Bild- 
schirmdarstellung ist hier- 
mit gewährleistet. Der 
Menübalken am oberen 


nen Optionen lassen sich 
mit der Maus bequem an- 
wählen. Eine Besonder- 
heit des Programms ist 
sicherlich, daß Fleet 
Street auch in der mittle- 
ren Auflösung läuft. Für 
eine professionelle Ar- 
beitsweise wäre aber den- 
noch der Monochrom- 
Monitor sehr vorteilhaft. 

Der Anwender kann 
nur beginnen, seine Sei- 
ten mit Hilfe des Pro- 
gramms zu erstellen. 
Fleet Street verwaltet 
Text und Grafik in ver- 
schiedenen Fenstersn. So 
haben gespeicherte Text- 
files auch die Extension 
“.TXT” und Pagefiles die 
Endung “.PAG“. Texte 
und Grafik werden dann 
nach dem Layouten zu 
Seiten zusammengestellt. 
Im File-Menü werden Tei- 
le von Seiten geladen, ge- 
speichert oder gelöscht. 
Unter dem Menüpunkt 
File ist es möglich, Texte 
in den Arbeitsspeicher zu 
laden. Zu schon im Spei- 
cher vorhandenen Texten 
können Dokumente von 
Diskette gemerged wer- 
den. Wie jede gute Text- 
verarbeitung bietet auch 
Fleet Street die Möglich- 
keit, den in Bearbeitung 
befindlichen Text unter 
einem anderen Namen 
auf Diskette oder Hard- 
disk abzuspeichern. 

Ebenso einfach ist das 
Laden und Speichern von 
ganzen Seiten oder einzel- 
nen Bildern. Mit der Op- 
tion Output können Bil- 
der als IMG-Files abge- 
speichert werden. Durch 
diese Option lassen sich 
Fleet Street-Bilder auch 
mit einem herkömmli- 
chen Malprogramm ver- 
ändern. Hier werden die 
Bilder auch ausgedruckt. 
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Abenteuer *88 - Guild of 
Thieves und Borrowed Time 


Oft ist die Gemeinschaft der Computergamer in zwei Lager aufgeteilt. Für 
die einen sind Spiele nur dann halbwegs interessant, wenn sie einen mög- 
lichst heißen Sound und eine Spitzengrafik bieten. Vor allem die Bewegung 
von Raumschiffen, Karatekämpfern oder Rennwagen auf dem Bildschirm 
bedeutet für sie das höchste Glück. Der andere Teil der Gamer bevorzugt 
das stille Glück der gelösten Aufgabe. Nach dem Motto „Ich gegen den 
Parser" oder „Wie überliste ich mein Programm" kämpft so ein Spieler 
nächtelang mit diversen Schwierigkeiten. 


LETTHE GAME BEGIN 

Damit dieser Kampf nie aufhöre, 
bemühen sich die Entwickler von 
neuer Adventure-Software um im- 
mer verzwicktere Problemstellun- 
gen. Adventures leben von diesen 
Aufgaben. Dabei ist es besonders 
wichtig, daß der Spieler immer das 


GESUNDER MENSCHEN- 
VERSTAND 


Gefühl hat, das Problem mit gesun- 
dem Menschenverstand auch lösen 
zu können. Der Spielwillen der 
Abenteurer ist nach wie vor unge- 
brochen. Wir wollen ihnen nun 
zwei echte Schmankerl aus der 
Software-Küche der Adventure -Ma- 
cher vorstellen. 


ZWEI SCHMANKERL AUS DER 
SOFTWARE-KÜCHE 


Programme dieser Art müssen 
nicht unbedingt immer etwas mit 
Dungeon und Dragon zu tun haben. 
Die Spieler dieser zwei Adventures 
bewegen sich in verschiedenen Sze- 
narien. 


GUILD OF THIEVES 


Adventure schlechthin auf dem 
Computer-Markt. The Guild Of 
Thieves heißt der Nachfolger von 
The Pawn. Dieses Adventure ist 
noch ein bißchen ausgereifter als 


DAS ADVENTURE 
SCHLECHTHIN 


sein Vorgänger und verspricht dem 
Adventurer viel Vergnügen. Alle 
hier vorgestellten Adventures sind 
in englischer Sprache geschrieben. 
Der User sollte schon ein gediegenes 
Maß an Schulwissen mitbringen. 
Aber keine Angst, zur Not tut’s in- 


Aufgabe findet der Spieler im Ma- 
gazin What Burglar. Diese 40seitige 
Beilage stellt die wohl wichtigste 
Lösungshilfe dar. 


WIE WERDEN SIE EIN ERFOLG- 
REICHER DIEB? 


Die Aufgabe des Spielers ist es, 
ein erfolgreicher Dieb zu werden. 
Wenn die zahlreichen Hürden der 
Aufnahmeprüfung übersprungen 
sind, wird er in die altehrwürdige 
Gilde der Diebe aufgenommen. Bis 
dahin ist es natürlich ein weiter 
Weg. Das Adventure ist sowohl auf 



Den großen Sprung nach vorn 
taten die Entwickler der Firma 
Rainbird mit dem sehr bekannten 
Adventure The Pawn. Dieses Game 
war 1986 wohl die größte Neuent- 
deckung. The Pawn, mit seiner un- 
glaublich schönen Grafik und dem 
starken Parser, war monatelang das 


tensives Nachschlagen in den Dic- 
tionaries auch. The Guild Of Thieves 
wird in einer ansprechend gestalte- 
ten Verpackung geliefert. Bei der 
neuesten Ausgabe ist neben der 
englischen Originalbeschreibung 
auch noch eine deutschsprachige 
Anleitung beigelegt. Weitere Tips 
und allgemeine Informationen zur 


einem Monochrom- als auch auf ei- 
nem Farbmonitor lauffähig. Ein 


FARB E UND MONOCHRO M 

Beispiel, das Schule machen sollte. 
Natürlich gewinnt die Grafik in Ver- 
bindung mit einem Farbmonitor 
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vieles an Reiz. Für die Aufgaben- 
lösung ist dies unerheblich. Die 
Ausgabe von Text und Grafik kann 
vom Benutzer beeinflußt werden. 
Unter dem Menüpunkt TEXT läßt 
sich die Textausgabe verändern. Der 
User kann zwischen Normal, Brief 
oder Verbose wählen. Dies geschieht 
selbstverständlich unter Drop-Down- 
Menüs mit der Maus. 

Die Grafik stellt alles auf diesem 
Sektor dagewesene in den Schatten: 
Es kann zwischen drei verschiede- 
nen Ausgabeformen auf dem Bild- 
schirm ausgewählt werden. Mit den 
Einstellungen Stipple, Freehand 


individuellen Geschmack überlassen. 
Will der Spieler sich nun fortbewe- 
gen, so kann er die gewünschten 
Richtungen in voller Länge, oder 
wie üblich, abgekürzt eingeben. 

Der Parser von The Guild Of 
Thieves ist eigentlich nur mit den 
Hochklasseparsern der Firma Info- 
com zu vergleichen. Ein Leser aus 


DER PARSER 


Duisburg berichtete der Redaktion, 
daß er nach einigem Herumpro- 
bieren Fehler im Parser von The 


the sherry glas or the wine glas“. 
Nun hat der User die Möglichkeit, 
seinen Wunsch noch einmal zu dif- 
ferenzieren. Mit der Eingabe ,,The 


WELCHES GLAS DARF'S 
DENN SEIN? 


wine glas“ kann er seine Auswahl 
treffen. Dieses Nachfragen bieten 
unseres Wissens sonst nur die Info- 
com Adventures. Der Parser ver- 
steht also selbst komplizierte Sätze. 

Aber auch die simpelsten Ein- 
Wort-Ausdrücke werden vom Parser 



Wunderschöne Bilder zieren das Adventure 


oder Dither ist für jeden Geschmack 
etwas vorhanden. Ein Bild kann auf 
die einfachste Weise wie ein Rollo 


GRAFIKDARSTELLUNG 
VERÄNDERN 


über den Screen gezogen werden. 
Bei gedrückter rechter Maustaste 
kann der Spieler so die Grafik ver- 
kleinern oder vergrößern. Je nach 
Wunsch wird die Schrift groß, mit- 
tel oder klein dargestellt. Damit ist 
beim Bildschirmaufbau vieles dem 


Guild Of Thieves entdeckt habe. 
Dies schmälert aber die Leisung 
des Parsers nur wenig. Insgesamt ge- 
sehen ist er sicher im oberen Drittel 
der besten zehn anzusiedeln. Sätze 
wie ,, Drink all that is on the tray 
except the gentlemen’s drink“ wer- 
den mühelos verstanden und abge- 
arbeitet. Das Spiel versteht viele 
verschiedene Wörter, mit denen der 
User mitteilt, was er möchte. Stehen 
beispielsweise verschiedene Gläser 
auf dem Tresen und der Abenteurer 
sagt ,,Get glas“, so fragt das Pro- 
gramm: ,,Which one? The beer glas, 


erkannt. Dies erspart dem werden- 
den Dieb oft lästige Tipparbeit und 
der Fantasie sind kaum Grenzen ge- 
setzt. The Guild Of Thieves bietet 
dem Adventurer eine Grafik der 
Sonderklasse. Die Bilder sind sehr 
schön und vermitteln die Atmo- 
sphäre, die für Adventures so wich- 
tig ist. Im Laufe des Spiels werden 
bis zu 31 Bilder in den Arbeits- 
speicher geladen. Durch die Möglich- 
keit, ihre Größe variabel darzustel- 
len, bleibt es dem User überlassen, 
wieviel von dem jeweils aktuellen 
Bild er sehen will. Im übrigen kann 
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D^s Schloß, ein Ort der Verheißung 

: l,i 

die Grafik auch völlig abgeschaltet 
werden. Wer einen Monochrom- 
Monitor benützt, muß bei den ver- 
sq^tiedenen Bildern die günstigste 
Grafik-Ausgabeform anwählen. In 
deh meisten Fällen ist diese auch im 
Monpchrom-Modus recht ordent- 
lich. Sie ist mit ein Grund für den 
Eijfolg dieses Adventures. 

SPEZIALBEFEHLE 


The Guild Of Thieves kennt eini- 
ge Spezialbefehle, die den Umgang 
mit dem Programm erleichtern. Mit 
gain wird der letzte eingetippte 
jefehl wiederholt. Das Kommando 
)Exjts zeigt dem Spieler sämtliche 
begehbare Richtungen an. So behält 
er jederzeit den Überblick über vor- 
handene Ausgänge. Mit Score wird 
der aktuelle Punktestand abgefragt. 
Restart bringt den Abenteurer wie- 
der an die Ausgangsposition des 
Spjels zurück. 

The Guild Of Thieves kann un- 
eingeschränkt für jede Software- 
sammlung empfohlen werden. 
Durch den starken Parser und die 
ansprechende Grafik bleibt dieses 
Spiel sicher eine lange Zeit die 


Nummer eins unter den aktuellen 
Adventures. Wir sind schon gespannt 
auf den Nachfolger von The Guild 
Of Thieves. 


BORROWED TIME 

DIE ZEIT IST ABGELAUFEN 


Unser zweites Adventure führt 
den Abenteurer in das Verbrecher- 
Milieu der goldenen 30er Jahre. 

Vor geraumer Zeit erschien für 
die Commodore Computer das 
Kriminaladventure Borrozved Time. 
Dieses Adventure fand bei den 
Usern großen Anklang. Seit kurzer 
Zeit gibt es auch eine Atari ST-Ver- 
sion dieses beliebten Abenteuers. 


AUF GANOVENJAGD 


Erst einmal die Story dieses Gra- 
fik-Adventures: Sie sind ein recht 
erfolgreicher Privatdetektiv namens 
Sam und haben in der letzten Zeit 
nach Ansicht einiger zwielichtiger 
Typen etwas zuviele Ganoven hin- 
ter Gitter gebracht. So hat ein gro- 


ßes Gangster-Syndikat beschlossen, 
daß Sam nie wieder jemanden hin- 
ter Gitter bringen wird. Der Held 
der Geschichte sitzt zu Anfang des 
Adventures hinter seinem Schreib- 
tisch. Als er gerade seinen Nachmit- 
tags-Büroschlaf hält, klingelt das 
Telefon. Als Sam abhebt, ertönt 


EINE STIMME WARNT VOR 
EINEM MORD 


eine rauhe Stimme, die im schön- 
sten Slang erklärt, daß der Privat- 
detektiv nicht mehr lange zu leben 
hat. Kurz darauf wird die Leitung 
unterbrochen. Ab hier ist die Kom- 
binationsgabe des Spielers gefragt. 

Ein Mann mit diesem Job ist ja 
allerhand gewöhnt und schert sich 
deshalb nicht besonders um den 
Anruf. Wenn allerdings der Aben- 
teurer aus dem Haus geht, merkt er 
schnell, daß diese telefonische War- 
nung durchaus ernst gemeint war. 
Auf Schritt und Tritt wird er von 
drei finsteren Gestalten verfolgt, die 
sicher nichts Gutes im Sinn haben. 
Jetzt gibt es bei Borrowed Time das 
erste Mal was zu denken. Die Ha- 
lunken verfolgen den Spieler sehr 
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hartnäckig und sind nicht so leicht 
abzuschütteln. Sam hat zwar eine 
Waffe, die aber in diesem Fall nicht 
viel hilft. Schnelles Flüchten ist hier 


FINSTERE GESTALTEN 
VERFOLGEN DEN SPIELER 

der beste Ausweg aus diesem Dilem- 
ma. Die Hauptaufgabe des Aben- 
teurers ist es nun, in die Figure des 
Privatdetektives Sam zu schlüpfen 
und die Drahtzieher der schreckli- 
chen Verschwörung zu finden und 
unschädlich zu machen. Eine Be- 
sonderheit an Borrowed Time ist, 
daß die meisten Eingaben auch mit 
der Maus getätigt werden können. 
So werden Anweisungen wie Look, 


VIELE KOMMANDOS MIT DER 
MAUS ERREICHBAR 


Examine oder Go mit der Maus an- 
geklickt. Natürlich besteht auch die 
Möglichkeit, die Kommandos über 
Tastatur einzugeben. Der Parser ist 
lange nicht so leistungsfähig wie bei 
The Guild Of Thieves, was bei 
Borrowed Time aber durch die 
witzige Handlung kaum auffällt. 
Der Parser versteht aber auch län- 
gere Sätze und somit ist der Spieler 


nicht unbedingt auf die Kurzbefehle 
angewiesen. Borrowed Time wartet 
mit einer guten, farbenfrohen und 
teilweise an Cartoons angelehnten 
Grafik auf. Zu jeder Szene wurde 
von den Entwicklern eigens ein 
Bild erstellt. Der ST muß allerdings 
jedes Bild gesondert laden, was 
schon ein bißchen nerven kann. Bei 
den Hardware-Möglichkeiten des 
Atari ST ist dieser Umstand eher 
unverständlich. Die Grafiken sind 
sehr gut gelungen und versetzen den 
Spieler sehr gut in die Verbrecher- 
szene von Chikago. Manchmal wer- 
den die Grafiken auch animiert dar- 


GUTE GRAFIK 


gestellt, was dem Spielwitz zugute 
kommt. Die Bedienung des Games 
ist sehr komfortabel. Will der User 
wissen, welche Gegenstände er bei 
sich trägt, muß er dies nicht mit 
einem obligatorischen INVENTO- 
RY-Befehl ab fragen. Diese Informa- 
tionen sind kontinuierlich auf dem 
Bildschirm dargestellt. Will der De- 
tektiv einen dieser Gegenstände be- 
nutzen, wird das mitgeführte Ding 
mit der Maus ausgewählt. 

Borrowed Time ist nicht allzu- 
schwer zu lösen und ist für Adven- 
ture-Einsteiger ideal. Mit ein biß- 


chen Kombinationsvermögen und 
logischen Denken bekommt der 
Spieler immer wieder seine kleinen 
Erfolgserlebnisse. Weiß der Aben- 
teurer nicht mehr weiter, so kann 
der Rechner um Rat gefragt werden. 
Je nach Spielstand liefert der Parser 
verschiedene Hilfen zur Lösung des 
Adventures. Trotzdem ist das Spiel 
nicht so einfach, daß nicht auch 
Adventure-Freaks etwas zu knab- 
bern hätten. Durch die Grafikse- 
quenzen und den realtiv niedrigen 
Schwierigkeitsgrad werden der Spiel- 
witz und die Spannung während des 
gesamten Games auf einem hohen 
Niveau gehalten. So macht Bor- 
rowed Time auch nach längerer Zeit 
noch Spaß. Borrowed Time wäre 
eigentlich ein ganz normales Adven- 
ture ohne besondere Eigenschaften, 
— wenn die komfortable Bedienung, 
die Grafik und vor allem die heraus- 
ragende Handlung nicht zu Buche 
schlügen. Durch diese Elemente 
wurde aus einem ganz normalen 
Adventure ein Spiel, das durch 
Grafik und Texte besticht. Das 
Adventure liegt in englischer Spra- 
che vor. Immer wieder sickert eine 
gehörige Portion Ironie durchs für 
die der User den Programmierern 
des Games dankbar sein darf. Alle 
Fans von Kriminal-Adventures und 
die, die es werden wollen, sollten 
sich dieses Game einmal ansehen. 
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Allerlei finstere Gestalten bei Borrowed Time 
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Brückmann - Englisch - 
Gertis 

Atari ST Intern 
Verlag: Data Becker 
ISBN 3-89011-119-X 

Der Intern-Band ist das 
Standardbuch zur Pro- 
grammierung der Atari 
ST-Computer. Hier findet 
der Programmierer alle 
Informationen zum Auf- 
bau und zur Funktion 
des Rechners. Das Wissen 
um Aufbau und Funk- 
tion des ST ist unverzicht- 
bar für ein professionel- 
les Arbeiten mit diesem 
Rechner. Der Intern- 
Band ist von seinem be- 
währten Autorenteam 
noch einmal um einige 
Informationen ergänzt 
worden. 

Aus dem Inhalt: 

• Der 68000-Prozessor; 

• Funktion der Custom- 
Chips; 

• Der Blitter; 

• Der I/O Controller 
MFP 68901; 

• Der Soundgenerator 
YM-2149; 

• Der Tastaturprozessor 
6301 und seine Befeh- 
le; 

• Alles über die Schnitt- 


stelle des Atari ST; 

• Memorymap des ST; 

• Die Systemvariablen 
und ihre Bedeutung; 

• Was ist GEMDOS; 

• Die Aufgabe von BIOS 
und XBIOS; 

• Grafikprogrammierung 
auf dem Atari ST; 

• Dokumentiertes BIOS- 
ROM-Lijsting; 

• Tabellen zum schnellen 
Nachschlagen GEM- 
DOS, BIOS, XBIOS. 

* 

Uwe Litzkendorf - 
Michael Hösel 
Der Data Becker Führer 
BFA-Basic 

Verlag: Data Becker 

252 Seiten 

ISBN 3 89011-402-4 

BFA-BASIC ist unbestrit- 
ten der beliebteste Basic- 
Dialekt für den Atari ST. 
Das Buch bietet dem Le- 
ser sehr komprimiert alle 
Befehle und Möglichkei- 
ten von GFA-BASIC. Die- 
ses Buch ist als übersicht- 


liches Nachschlagewerk 
konzipiert und soll dem 
User schnell die gewünsch- 
ten Informationen lie- 
fern. Neben der ausführli- 
chen Darstellung aller 
vorhandenen Befehle fin- 
det der User in diesem 
Buch auch Erklärungen 
zum Editor oder zur 
ziemlich neuen Version 
2 . 0 . 

Aus dem Inhalt: 

• Ein- und Ausgabebe- 
fehle; 

$ Programmstruktur; 

• Textoperationen; 

• Arithmetikbefehle; 

• Grafik; 

• Datenumwandlung; 

• Felder- und Speicher- 
befehle; 

• Systemaufrufe und 
-daten. 

Das Buch ist sicherlich 
kein GFA-BASIC Lehr- 
buch. Es ist eher für den 
Anwender geschrieben, 
der BASIC-Kommandos 
und/oder deren benötigte 
Parameter schnell finden 
will. 

* 


C. Viellefond 
Programmierung des 
68000 

Deutsch von Iris Canta- 
rellas 

Verlag: Sybex 
450 Seiten 
ISBN 3-88745-060-4 
64 Mark 

Etwas ungewöhnlich ist 
es schon, wenn man ein 
Buch über diesen moder- 
nen Prozessor in der 
Hand hält, welches von 
einer Frau verfaßt wurde. 
Doch was C. Viellefond 
geschrieben hat und wie 
es Iris Cantarellas über- 
setzte, kann sich wahrlich 
sehen lassen. Das Buch 
erinnert in seiner Struk- 
tur und seinem Aufbau 


ganz stark an die ,, Bi- 
bel“ der Z-80-Program- 
mierer von Rodnay Zaks 
aus demselben Verlag. 

Mit diesem Standard- 
werk kann sich dieses 
Buch messen. In über- 
sichtlicher und sachlicher 
Form wird in diesem 
Buch alles aufgeführt, 
was ein angehender oder 
fortgeschrittener Assemb- 
ler-Programmierer über 
den 68000er-Prozessor 
wissen muß. In sieben 
Kapiteln und drei An- 
hängen wird — klar ge- 
gliedert — schrittweise 
auf den Super-Prozessor 
von Motorola eingegan- 
gen. 

In den ersten vier Ka- 
piteln ist über die Grund- 
lagen (Signale, Aufbau, 
Zyklen), dann die allge- 
meine Organisation von 
Datenübertragungen, die 
Ausnahmezustände und 
die Speicherverwaltung 
zu lesen. Mit Kapitel 5 
folgt der für einen As- 
sembler-Programmierer 
wichtigste Abschnitt: Der 
Befehlssatz des 68000er. 

Vergleicht der Leser 
das Buch mit anderen 
Fachbüchern von konkur- 
rierenden Verlagen, so 
schneidet Sybex sehr gut 
ab. Der Preis von 64,— 
Mark ist nicht gerade 
niedrig, jedoch rechtfer- 
tigt die Qualität den stol- 
zen Preis. Mit 450 Seiten 
ist der Band auf dem be- 
sten Wege zum Standard- 
werk. 


USER GUIDE ZUM 
68000 

Chip Spezial 68000 
Bestell-Nr. 0590, 

Preis 28,- Mark 

Zu vielerlei Themen 
brachte die Redaktion 
von Chip Special in letz- 
ter Zeit Sonderhefte her- 
aus. Obwohl das zu be- 
sprechende Heft als Be- 
nutzer-Handbuch für Ata- 
ri ST, Amiga, Sinclair 
QL angekündigt wird, hat 
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es damit wenig zu tun. 
Es ist und bleibt ein 
Sonderheft — zum stol- 
zen Preis von 28 Mark. 

Auf den ersten 134 
Seiten erfährt der Leser 
einiges Interessante über 
die Entwicklung der 
68000-Familie von Mo- 
torola, über den Apple 
Macintosh, über den Ami- 
ga von Commodore, über 
den Sinclair QL und ein 
ganz klein wenig über 
andere Rechnersysteme, 
die mit dem 68000er aus- 
gerüstet sind. Diese Infor- 
mationen können zwar 
allgemein interessant sein, 
einem Besitzer eines spe- 
ziellen 68000er-Rechners 
kommen sie als unnötiger 
Ballast vor. Der Unterti- 
tel ,, User-Guide zum 
68000“ signalisiert aus- 
führliche Erklärungen der 
verschiedenen Program- 
miersprachen und den 
Vergleich mit anderen 
(auch Acht-Bit-) Prozes- 
soren. 

Auf Seite 20 des im 
DIN-A4-Format vorlie- 
genden Heftes sind der 
Prozessor, dessen Struktur 
und Pinbelegung an der 
Reihe. Vier Seiten später 
wird dann die Register- 
Struktur des 68000er be- 
handelt. 

Das mutet alles sehr 
bekannt an. Gewisse 
Ähnlichkeiten mit einem 
anderen Buch (Program- 
mierung des 68000er 
vom Sybex-Verlag) wer- 
den sichtbar. Zwar hat 
sich der Autor bemüht, 
durch einen anderen Auf- 
bau und durch andere 
Darstellungsweisen dem 
Ganzen einen anderen 
Touch zu geben, aber die 
Übersichtlichkeit ist da- 
durch nicht gestiegen. 

Bis zum nächsten Ab- 
schnitt auf Seite 90 sind 
die Befehle des 68000er 
mit seinen Adressierungs- 
arten und den Befchlsbe- 
schreibungen zu finden. 
Dann geht es weiter mit 


dem 68010, dem 68020, 
dem 68030 und deren zu- 
sätzlichen Befehlen. Kurz 
gestreift wird 68881/2, 
um dann in einer kurzen 
Aufstellung der Periphe- 
rie-Bausteine zum 680xx 
und ein paar wenigen 
Software-Tips allgemei- 
ner Art zu enden. Die 
beiden Hardware-T ip s 

am Ende bringen nicht 
viel Neues. 

Das Sonderheft kann 
in Anbetracht des Preises 
und der gebotenen Infor- 
mationen nicht empfoh- 
len werden. Der Preis ist 
doppelt so hoch als ein 
vergleichbares Werk, und 
dann fliegen einem nach 
ein paar Lesestunden die 
Seiten durch die Gegend. 
Der Autor hat es be- 
stimmt gut gemeint und 
bietet auch einige gute 
Informationen, aber der 
Titel ,, User-Guide“ ist ir- 
reführend. Ein großer Teil 
des Heftes besteht eigent- 
lich nur aus Informatio- 
nen, die dem technischen 
Manual des Prozessors 
entnommen und umge- 
setzt wurden. 

Daß es zu diesem Heft 
auch noch zwei Disketten 
gibt, mutet fast als Witz 
an, denn die paar weni- 
gen Programmzeilen, die 
im Heft enthalten sind, 
können nur wenige Sek- 
toren einer Diskette bele- 
gen. Allerdings wurden 
diese Disketten mit Pub- 
lic-Domain-Programmen 
aufgefüllt, von denen im 
Vorwort geschrieben wird, 
sie gehörten zu den be- 
sten PD-Programmen, die 
der Markt bietet. Dies 
kann ich aber nicht beur- 
teilen, da mir die Dis- 
ketten nicht Vorlagen. 
Chip Spezial , 68000 — 
User-Guide zum Prozessor 
68000 , Bestell-Nr. 0590 , 
Preis 28,— Mark. 

* 


B. BACHMANN 
ATARI ST 

IST WORD, IST MAIL, 
IST AIDED DESIGN 
BAND 2 


Verlag: IWT 
ca. 380 Seiten 
ISBN 3-88322-186-4 


Dieses Buch ist für alle 
User geschrieben worden, 
die den Atari ST und 
auch den Mega ST opti- 
mal nutzen möchten. Das 
Buch verschaffte dem Le- 
ser einen Überblick der 
Anwendungsmöglichkei- 
ten und Leistungsmerk- 
male der „ST-Standard- 
Software“ IST WORD 
PLUS. Die geraffte Dar- 
stellung der einzelnen 
Punkte versetzt den User 
bald in die Lage, mit 
diesem Textverarbeitungs- 
programm professionell 
zu arbeiten. 

Nach dieser Übersicht 
folgt eine detaillierte Dar- 
stellung der Textgestal- 
tungsfunktionen. Wesent- 
liche Aspekte eines mo- 
dernen Textverarbeitungs- 
programms wie Fußnoten- 


verwaltung, Silbentren- 
nung, Rechtschreibkor- 
rektur oder Textformatie- 
rungen werden ebenso 
anschaulich analysiert 
wie die der Spaltendruck 
und das Arbeiten mit 
Textblöcken. Abschlie- 
ßend wird noch auf die 
Erstellung von Serienbrie- 
fen eingegangen. 

Der zweite Teil des Bu- 
ches befaßt sich mit der 
Grafik der Atari ST. Hier 
wird das Anfertigen von 
zwei- oder drei- 
dimensionalen Grafiken 
aufgezeigt. 

Auch der zweite Band 
dieser Reihe orientiert 
sich an GEM-Program- 
men. Also werden nur 
Programmpakete bespro- 
chen, die auch mit der 
Maus zu bedienen sind. 
Das Buch bietet hilfrei- 
che Anhänge. Wichtige 
Daten zum Nachschlagen 
und ein ausführliches 
Stichwortverzeichnis run- 
den den guten Eindruck 
des Buches ab. 


* 
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Hannspeter Voltz 
Computerfachbegriffe 
von A-Z 

Bedeutungen, Definiti- 
nen, Herkunft, Schreib- 
weisen 

Verlag: SIGNUM 
160 Seiten 

ISBN 3-924 767-15-7 
DM 29,80 

Rund um den Computer 
hat sich eine eigene Fach- 
sprache entwickelt. Ob- 
wohl viele Begriffe aus 
dem Englischen stammen, 
sind sie dennoch — etwa 
so wie in der Seemanns- 
sprache — spezifisch und 
unverwechselbar „com- 
puterisch“. Was bedeuten 
diese Begriffe heute, und 
wie wendet man sie an? 
Jeder, der mit Compu- 
tern zu tun hat — auch 
wenn es nur ganz am 
Rande ist — sucht im- 
mer wieder den Sinn hin- 
tr dem, was unter Fach- 
leuten gesprochen, auf 
Messen gezeigt oder in 
Inseraten und Prospekten 
geschrieben wird, um ver- 
stehen, um mitverfolgen, 
um mitreden zu können. 
Auch wer fachlich korres- 
pondieren will, kann in 
diesem Buch nachschla- 
gen. Das Buch umfaßt 
mehr als 2000 Stichworte. 
Diese Begriffe sammelte 
ein Fachmann, der seit 
zwanzig Jahren zunächst 
die Bedeutung der EDV- 
Abkürzungen erkundete 
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und notierte, um dann 
auch die Herkunft der üb- 
lichen — ja auch der am 
Rande liegenden — Begrif- 
fe und deren Synonyme 
in komprimierter Form, 
so vollständig zu deuten, 
daß nicht nur feine Unter- 
schiede in der Definition, 
sondern auch Ethymolo- 
gie und Personenbeschrei- 
bungen der zahlreichen 
Miterfinder der EDV be- 
rücksichtigt sind. Selbst- 
verständlich wird das Ge- 
samtgebiet der EDV, der 
Informatik, der Mikro- 
elektronik und der Nach- 
richtentechnik sowie ak- 
tueller Stand und Weiter- 
entwicklungen auf die- 
sen Gebieten behandelt. 
Der Leser findet hier den 
Supercomputer ebenso 
wie den elektronischen 
Taschenrechner. Auch 
Assembler, logische Schal- 
tungen und Basiswissen 
über die Boolsche Algeb- 
ra werden behandelt. 
Auch modernste Begrif- 
fe wie objekt-orientierte 
Programmierung oder 
Backward chaning in ei- 
nem Expertensystem feh- 
len nicht. Für User, die 
Begriffe schnell und ein- 
deutig geklärt haben 
möchten, stellt dieses 
Buch eine wirksame Hilfe 
dar. 

* 

Gunnar Mein 

Atari Ist Word 

Quick-Reference Guide 

GUIDE 

ca. 70 Seiten 

ISBN 3-926204-53-2 

IST WORD ist eines der 
anwenderfreundlichsten 
und leistungsfähigsten 
Textverarbeitungspro- 
gramme für den Atari ST. 
Dieses umfangreiche Pro- 
gramm besitzt eine große 
Anzahl von Funktionen, 
die der Anwender sicher 


nicht alle im Kopf behal- 
ten kann. Der 

Autor hat folgenden 
Grundsatz beherzigt: 

Der Anwender weiß, was 
er will — hier steht, wie 
es geht. 

In acht gegliederten 
Kapiteln findet der User 
schnell die benötigten 
Informationen über das 
Textverarbeitungspro- 
gramm. Der Verpackung 
beigelegt ist noch eine 
Referenzkarte, die alle 
verfügbaren Kommandos 
und deren Wirkungsweise 
darstellt. Aus dem Inhalt: 

• Installation und Start, 
Bildschirmaufbau; 

• die GEM-Filebox, Be- 
enden des Programmes; 

• die Betriebsmodi von 
geben, Ändern, Lö- 
schen, Schriftarten, 
Blockoperationen, Su- 
chen und Ersetzen, 
Marken; 

• öffnen, Speichern und 
Schließen von Doku- 
menten, Textteile auf 
Diskette; 

• die Formatierung eines 
Absatzes — Seitenfor- 
mat; 

• das Installationspro- 
gramm “INSTALL.- 
PRG“, Erstellen einer 
Druckertabelle; 

• die Druckerparameter; 

• Übersicht aller Menüs 
und Funktionen, sym- 
bolische Druckertabel- 
le. 

* 

Kernighan - Ritchie 
Programmieren in C 

Verlag: Hanser 
262 Seiten 
ISBN 3-446-13878-1 


Dieses Buch erschien 
1978 in den USA. Seit 
dieser Zeit stieg die Zahl 
der Benutzer des Betriebs- 
systems Unix und der 
Programmiersprache C 
sprung haft an. Unix und 
C stellt die Standard-Pro- 
grammierumgebung der 


neuen Personal-Computer 
dar. Das nun in Deutsch 
vorliegende Buch ist die 
authentische Übersetzung 
des in den USA erfolg- 
reichen Standardwerkes. 
Die Programmiersprache 
C, von Dennis M. Ritchie 
entwickelt, erobert auch 
Europa. 

Aus dem Inhalt: 

• Dateitypen, Operato- 
ren, Ausdrücke; 

• Kontrollstrukturen; 

• Funktionen und Pro- 
grammstruktur; 

• Zeiger und Vektoren; 

• Strukturen; 

• Ein- und Ausgabe; 

• Die Schnittstelle sum 
Unix-Betriebssystem. 
Die Anhänge liefern 

dem Leser viele nützliche 
Informationen. Das Buch 
ist für alle C-Interessierte 
geeignet und ist das 
Standard-Nachschiage- 
buch für alle C-Program- 
mierer. 

* 

Ralf Burger 

Das große Computer-Vi- 
ren Buch 

Verlag: Data Becker 
363 Seiten 

ISBN 3-89011-200-5 

Die Verseuchung eines 
Datenträgers durch Com- 
puterviren kann dem An- 
wender großen Schaden 
zufügen. Ohne ersichtli- 
chen Grund erscheinen 
Tierchen auf dem Bild- 
schirm und zerstören des- 
sen Inhalt gnadenlos. 
Oder plötzlich ertönt ein 
schriller Sound und ir- 
gendein Virus veranlaßt 
eine Floppy-Formatie- 
rung. Noch herber kann es 
die Besitzer einer Hard- 
disk treffen. Eine von ei- 
nem Virus herbeigeführte 
Harddisk-Formatierung 
kann den Anwender viel 
Zeit und Geld kosten. Be- 
sonders Anwender, die sel- 
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ten Backups von den 
wichtigsten Daten anle- 
gen, werden sehr hart von 
einem Datenverlust ge- 
troffen. Was sind eigent- 
lich Computerviren, wie 
programmiert man die 
Viren und wie kommt 
der Programmierer die- 
sen Seuchenträgern auf 
die Spur? 

Aus dem Inhalt: 

• Was versteht man un- 
ter Computerviren? 

• Die kurze aber span- 
nende Geschichte der 
Computerviren; 

• Die Gefahren selbst- 
produzierender, mani- 
pulierender Program- 
me; 

• Erfahrungen von Hak- 
kern, Behörden und 
Managern; 

• Stichworte zu rechtli- 
chen Problemen; 

© Theoretische Grundla- 
gen; 

• Aufbau und Wirkungs- 
weise von Virenpro- 
grammen; 

• Beispiellistings in BA- 
SIC, Pascal und As- 

• sembler; 

• Beispiele von Manipu- 
lationen durch Viren 
(Fehlersimulation, Ge- 
räteschäden, Datenver- 
änderungen und -lö- 
schungen); 

© Schutzmöglichkeiten. 

* 


Bogart - Elliot 
Arbeiten mitTrue BASIC 

Verlag: KRS Verlagsgesell- 
schaft mbH 
ca. 320 Seiten 
ISBN 3-926204-33-8 

BASIC ist immer noch die 
weltweit am meisten ver- 
breitete Programmierspra- 
che auf Personal- und Ho- 
mecomputern. Sowohl 
für Einsteiger als auch für 
geübte Anwender bietet 
der BASIC-Interpreter ho- 
hen Programmkomfort. 


In diesem Buch wird True- 
BASIC in seinem vollen 
Leistungsumfang vorge- 
stellt. True-BASIC ist ei- 
ne Weiterentwicklung der 
Standard-BASIGDialekte, 
enthält sowohl einen In- 
terpreter als auch einen 
Compiler. Durch die Mög- 
lichkeiten der strukturier- 
ten Programmierung, der 
Definition eigener Funk- 
tionen und Prozeduren, 
eignet sich True-BASIC 
ohne weiteres zur Pro- 
grammierung professio- 
neller Anwendungen. Ein 
großer Vorteil von True- 
BASIC ist seine Portabili- 
tät. Ein unter True-BASIC 
erstelltes Programm kann 
ohne Probleme auf den 
verschiedensten Rechner- 
systemen wie IBM-PC/XT, 
Amiga, Apple Macintosh 
oder auf dem Atari ST 
ohne Rücksicht auf die 
verschiedenen Prozesso- 
ren eingesetzt werden. 

Aus dem Inhalt: 

• Das Schreiben und Än- 
dern von Programmen; 

• Elementare Zeichen- 
ketten; 

© Programme mit Schlei- 
fen; 

• Verzweigungen; 

*> Bedingte Schleifen; 

• Einführung in die er- 
weiterte Grafik; 

• Musik und Geräusche; 

• Editieren für Fortge- 
schrittene; 

• Entscheidungsstruktu- 
ren; 

© Modulares Programmie- 
ren; 

• Felder; 

• Bilder. 

Der ausführliche An- 
hang behandelt wichtige 
Themen wie den Bild- 
schirmmodus oder die 
Schnittstelle von True-BA- 
SIC zu Assembler. Eine 
beigelegte Diskette mit 
vielen Übungsbeispielen 
ergänzt dieses Buch sehr 
gut. 

* 


T. Ottmann/P. Widmayer 
Programmierung mit 
Pascal 

Verlag: Teubner 
256 Seiten 
ISBN 3-519-00084-9 

Pascal ist die typische 
Computer-Einführungs- 
sprache an deutschen 
Hochschulen. Es gibt vie- 
le Bücher auf dem Com- 
putermarkt, die sich mit 
Pascal beschäftigen. Ein 
echter Klassiker unter 
diesen Büchern ist Pro- 
grammierung mit Pascal. 
Aus dem Inhalt: 

• Eigenschaften von Al- 
gorithmen und Pro- 
grammen; 

• Grundlagen und Struk- 
tur von Pascalprogram- 
men; 

© Die Steuerung der Aus- 
führung von Anweisun- 
gen; 

• Datendefinitionen; 

• Fallunterscheidungen; 

• Funktionen und Proze- 
duren; 

© Blockstrukturen; 

© Strukturierte Datenty- 
pen; 

© Marken und Sprünge. 

* 

John Sculley 
Meine Karriere 

Verlag: ECON 
420 Seiten 
ISBN 3-430-15922-9 

J ohn Sculley war der jüng- 
ste Vizepräsident in der 
Geschichte von Pepsi Co. 
Er durchlief eine atembe- 
raubende Karriere. Er 
war der Mann, der für die 
aggressive Werbestrategie 
im Kampf gegen den 
übermächtig großen Kon- 
kurrenten Coca-Cola die 
Verantwortung hatte. Er 
entwickelte eine völlig 
neue Marketingstrategie, 
mit der er nicht nur ir- 
gendein Zuckerwasser, 
sondern einen ganzen Le- 
bensstil populär machte. 
Die Livestyle-Marketing- 



strategie wurde auf der 
ganzen Welt der Inbegriff 
dessen, was Manager heu- 
te mit guten Ideen lei- 
sten können. 

Nach 15 Jahren Mit- 
arbeit wechselte Sculley, 
vor allem durch die 
Freundschaft mit dem 
charismatischen Apple- 
Gründer Steven Jobs, zu 
der jungen, von hohen 
Wachstumsraten verwöhn- 
ten Firma Apple. Bald 
war dieses Gespann als 
,, Dynamic Duo“ überall 
bekannt. Die beiden ge- 
gensätzlichen Charaktere 
ergänzten sich hervorra- 
gend, bis zu dem Zeit- 
punkt, als aus ihrer Zu- 
sammenarbeit Kampf 
wurde. John Sculley 
konnte diesen Kampf im 
Unternehmen gewinnen 
und führte von da an das 
Unternehmen ohne Ste- 
ven Jobs. 

Als das Unternehmen 
durch falsche Entschei- 
dungen und zu spätes Rea- 
gieren auf einen veränder- 
ten Hard- und Software- 
Markt in ernste Schwie- 
rigkeiten geriet, war John 
Sculley der Mann, der 
Apple wieder zu dem er- 
folgreichen Unternehmen 
machte, das wir heute 
kennen. 

* 
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Logistix - mächtiges Planungswerkzeug 

Vor noch nicht allzu langer Zeit waren Mikrocomputer in den Chefetagen 
von Unternehmen eher Statussymbol als nützliche Helfer bei der täglich 
anfallenden Arbeit. Durch den rapiden Preisverfall auf dem Computer- 
Markt hat sich dies in den letzten Jahren grundlegend geändert. In zu- 
nehmendem Maße nutzen die Firmen die reichhaltigen Möglichkeiten der 
elektronischen Datenverarbeitung. Wir wollen Ihnen ein Programmpaket 
vorstellen, das vielfältige Aufgaben im kaufmännischen und unternehme- 
rischen Planungsbereich übernimmt. 
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Die Datenbank 
von Logistix 


Für den IBM und kompatible Com- 
puter existiert ein reichhaltiges Ange- 
bot an Software für den Geschäftsbe- 
reich. Die große Verbreitung dieses 
,, Quasistandards“ war für die Soft- 
ware-Hersteller ein Grund, sich vor 
allem auf dieses System zu konzen- 
trieren. Seit die Verkaufszahlen der 
68000er-Computer steil nach oben 
gehen, vertreiben die Firmen neben 
ihren Programmen für die IBM-Rech- 
ner auch Versionen für den Atari ST 
oder den Amiga. Die Möglichkeiten 
dieser Rechner sind noch längst 
nicht ausgeschöpft und stellen oft 
ein neues Betätigungsfeld für die 
Entwickler von Software dar. 

Die wohl bekannteste Tabellen- 
kalkulation ist Multiplam von Micro- 
soft. Solch eine Kalkulation bietet 
dem Benutzer eine variable Anzahl 
von Arbeitsblättern, neudeutsch 
auch Spreadsheets genannt. Auf 
diesen können der Anwender Texte, 
Werte oder die verschiedenartigen 
Benutzer ihre Arbeitsweise durch- 
aus variabel gestalten. Hier ein ein- 
faches Beispiel: Ein Kaufmann kal- 
kuliert vom Listeneinkaufspreis 
(LEKP) bis zum Zieleinkaufspreis 
(ZEKP) mit einem bestimmten Ra- 
battsatz. Kostet eine Ware 1000,— 
Mark bei 10 Prozent Rabatt, so ergibt 
sich ein Zieleinkaufspreis von 900,— 
Mark. Ein einmal erstelltes Kalku- 
lationsschema bleibt immer gleich, 
nur die Werte verändern sich stän- 
dig. Also kommt der Kaufmann mit 
der Formel ZEKP=ZEKP-(LEKP/ 


100* RABATT) auf den gewünsch- 
ten Wert für den LEKP. Bei verän- 
derten Rabattsätzen ändert sich 
auch der errechnete Wert automa- 
tisch. Solche oder ähnliche For- 
meln wird der Benutzer eines Kal- 
kulationsprogrammes vorfinden 
oder selbst definieren. Ein Rechen- 
blatt besteht aus einzelnen Zellen. 
Die erste Zelle in der linken oberen 
Ecke des Bildschirmes trägt die Be- 
zeichnung Al. Führt der Benutzer 
den Cursor nach rechts, so wird Zel- 
le Bl angesprochen. Hat er in Zelle 
Al und Bl Werte eingegeben, kann 
beispielsweise in Zelle CI eine For- 
mel sehen wie +sum(al:bl). Dies 
bewirkt, daß die Werte aus Zelle 
Al und Bl addiert werden, wobei 
der so errechnete neue Wert in Zelle 
C3 erscheint. Wenn sich Werte än- 
dern, verändert sich auch der In- 
halt von C3, da hier die Formel de- 
finiert wurde. Wer schon einmal 
eine Kalkulation ,,per Hand“ er- 
stellt hat, weiß den Vorteil der flex- 
iblen Handhabung der Werte durch 
die Definition von Formeln zu 
schätzen. 

Logistix verfügt neben einer Ta- 
bellenkalkulation auch über eine lei- 
stungsfähige Datenbank mit sehr 
vielfältigen Grafikmöglichkeiten. 
Eine Besonderheit an diesem Pro- 
grammpaket ist die integrierte Zeit- 
planung/Netzplantechnik. Logistix 
erlaubt dem Anwender die Entwick- 
lung eines computergestützten 
Wandterminkalenders, der die Bin- 


dung der vorhandenen Kapazitäten 
an unterschiedliche Projekte und 
Zeiträume darstellt. All dies wird in 
einer umfangreichen Arbeitstabelle 
vollzogen, die einen Umfang von 
1024 Spalten und 2048 Reihen hat. 
Uber zwei Millionen verschiedene er- 
reichbare Zellen dürften für alle her- 
kömmlichen Planungsaufgaben ge- 
nügen. Hier einige Beispiele für Ein- 
satzgebiete dieses Programmpake- 
tes: 

• Planung und Kosten des Mitar- 
beiterstabes 

• Planung und Kosten eines Kon- 
struktionsprojektes 

• Planung und Einsatz sowie Ko- 
sten des Maschinenparks 

• Lagerhausverwaltung 

• Erwartete Kostenverkäufe 

• Verkaufsermittlungen 

• Erstellung von FLIP-Charts 

• Datenpflege. 


NACH DEM AUSPACKEN 


Geliefert wird das Programmpa- 
ket mit einem sehr umfangreichen, 
in deutscher Sprache abgefaßten 
Manual. Die drei beigelegten Disket- 
ten enthalten das Hauptprogramm 
und viele Beispiel-Files. Gerade die- 
se Beispiele erleichtern dem Einstei- 
ger die Handhabung des Programms 
ungemein. Das Hauptprogramm ist 
entweder als Junior- oder als Senior- 
Version verfügbar. Die Junior-Ver- 
sion ist zwar ein bißchen magerer, 
verrichtet aber die Arbeit genauso 
zuverlässig wie die Senior-Version. 


LOGISTIX IST GELADEN 


Für Atari ST-User ist besonders 
interessant, daß das Programm in 
mittlerer und hoher Auflösung läuft. 
Nach dem Laden muß sich der An- 
wender auf eine Überraschung vor- 
bereiten: Das Programm läuft unter 
TOS, was bedeutet, daß es aus- 
nahmsweise einmal nicht unter 
einer grafischen Benutzeroberfläche 
zu bedienen ist. Diesen vermeint- 
lichen Nachteil gleicht es aber 
durch eine vorbildliche Benutzer- 
führung sowie eine große Anzahl 
von verfügbaren Hilfe-Optionen aus. 
Nach dem Laden erscheint das Ar- 
beitsblatt. Der Cursor steht auf 
Zelle Al und das Programm wartet 
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auf die Kommandos. Die nötigen 
Eingaben werden fast ausnahmslos 
am unteren Bildschirmrand getätigt. 
Hier lassen sich die Befehle mit 
ihren Anfangsbuchstaben oder mit 
den Pfeiltasten anwählen. Ist ein 
Kommando ausgewählt, erscheint 
vor dem Bestätigen mit der RE- 
TURN-Taste ein kurzer Hilfstext, 
der die wichtigsten Funktionen des 
soeben gewählten Befehls be- 
schreibt. Diese Befehle werden bei 
Logistix Strichbefehle genannt. Sie 
sind durch die Eingabe der SLASH- 
Taste und einen Anfangsbuchsta- 
ben erreichbar. Die Strichbefehle 
entsprechen dem Hauptmenü ande- 
rer Programme. Nach Wahl eines 
Hauptmenüpunktes können wieder 
Untermenüs folgen, die mit den 
Pfeiltasten angesprochen werden. 
Zu jeder Zeit des Programmlaufs 
kann durch Drücken der Funktions- 
taste Fl Hilfe angefordert werden. 


HILF E? - O . K., kein Pr oblem! 

Mit Wahl der sogenannten globa- 
len Hilfe-Funktion kann sich der 
User einen guten Überblick über 
den Leistungsumfang des Programm- 
paketes verschaffen. 


DAS ARBEITSBLATT VON 
LOGISTIX 


Grundsätzlich bewegt sich der 
Benutzer mit den Pfeiltasten durch 
die Spalten und Reihen des Arbeits- 
blattes. Selbstverständlich können 
nicht alle 1024 Spalten und 2048 
Reihen auf einmal dargestellt wer- 
den. So ist nur jeweils ein Ausschnitt 
von etwa sechs Spalten und 20 Rei- 
hen sichtbar. Betätigt der Benutzer 
nun die Cursortasten, wandert ein 
unterlegtes Feld über den Bildschirm 
und macht so die aktuelle Zelle 
kenntlich. Logistix stellt dem An- 
wender eine ganze Reihe von Steuer- 


VI E L E STEUERB EFEHLE 

befehlen zur Verfügung. Diese Befeh- 
le erreicht er durch unterschiedliche 
Tastenkombinationen, die nach ver- 
hältnismäßig kurzer Einarbeitungs- 
zeit problemlos genutzt werden 
können und deren Beherrschung 
sehr wichtig für ein effizientes Ar- 


beiten mit der Tabellenkalkulation 
ist. Jede Zelle des Arbeitsblattes 
kann numerische Werte, Text oder 
Datumsfelder verwalten. Außerdem 
macht das Programm auch fehler- 
hafte Felder kenntlich. Spalten sind 
in der Regel acht Zeichen breit. Dies 
bedeutet, daß ein in einer Zelle ent- 
haltener Text im Spreadsheet nicht 
in voller Länge erscheint. Damit der 
Anwender bei einer großen Anzahl 
von Daten nicht den Überblick ver- 
liert, erscheint für jede angewählte 


EINE STATUSZEILE VER- 
SCHAFFT ÜBERBLICK 


Zeile eine Statuszeile am unteren 
Bildschirmrand. Hier werden die voll- 
ständige Formel oder der gesamte 
Text angezeigt. Natürlich kann die 
Spaltenbreite auch umdefiniert wer- 
den; doch davon später mehr: In 
den meisten Fällen möchte der Be- 
nutzer in einer der ersten Zeilen 
des Arbeitsblattes eine Überschrift 
darstellen. Sehr lange Texte, die nur 
Dokumentationszwecken dienen, 
werden mit einem speziellen Befehl 
eingegeben. Die Eingabe gestaltet 
sich denkbar einfach: Erfolgt auf 
dem Hauptbildschirm nach Erschei- 
nen der Eingabezeile kein Schräg- 
strich-Befehl, setzt das Programm 
die erfolgte Eingabe in die gewähl- 
te Zelle. Logistix bietet durch die 
Wahl der verschiedenen Eingabe- 
möglichkeiten für Ausdrucke viel 
Bewegungsfreiheit. Ein Ausdruck 
ist eine Instruktion an Logistix, 
einen Wert für eine Zelle zu be- 
rechnen, in die der Ausdruck ein- 
gegeben wurde. Wie bereits erwähnt, 
kann dieser Wert eine Zahl, ein 


TEXT, WERT, DATUM ODER 
FORMEL 


Textteil oder ein Datum sein. Ein- 
mal festgelegte Formate können 
mittels der Funktion Format neu 
formatiert werden. Die Feldinhal- 
te werden also mit dieser Funktion 
neu beschrieben. So steht zur Aus- 
wahl, ob die Werte ganzzahlig, nach 
Währung, exponentiell oder in 
einem selbst erstellten Anwenderfor- 
mat gezeigt werden sollen. Unter 
dem Schrägstrich-Befehl “/F“ ist 
die Farbdarstellung auf dem Moni- 
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tor definierbar. Dies ist vor allem 
für User, die einen Color-Monitor 
benutzen, sehr wichtig, weil die 
Standard-Farbdarstellung nach dem 
Laden unserer Meinung nach recht 
ungünstig gewählt wurde. Ein sehr 
arbeitssparendes Feature von Logi- 
stix ist die Beschreibung sogenann- 
ter AUTO-Befehle. 


DER AUTO-BEFEHL HILFT 
ZEIT SPAREN 


Mit dem AUTO-Befehl werden be- 
stimmte Tasten mit einer vorher 
festgelegten Befehlsfolge belegt. 
Dies bedeutet bei immer wiederkeh- 
renden, häufig benutzten Befehlen 
eine echte Zeitersparnis. Solche Ta- 
sten können erstellt oder bereits er- 
stellte editiert werden. Der Anwen- 
der kann sich derzeit die schon vor- 
handenen automatischen Befehls- 
folgen anzeigen lassen. Nicht mehr 
benötigten AUTO-Befehle kann er 
wieder löschen. Für die Berech- 
nung der Werte existiert eine statt- 
liche Menge von arithmetischen und 
logischen Operatoren. Die in Logi- 
stix enthaltenen Funktionen dek- 
ken sicher viele Arbeitsbereiche ab. 
Hier einige der implementierten 
Funktionen: 

Mathematik: 

COS, SIN, TAN, ATAN, GRD, PI, 
FALSCH, WAHR, 


Zeit: 

START, ENDE, LAENGE, NACH, 
PUFFER 


Kalender: 

TAG, MON, MONAT, JAHR, WO- 
CHENNUMMER 


Statistik: 

SUM, ANZAHL, MIT, MAX, MIN 


Datenbank: 

DSUM, DANZAHL, DMIT, DMIN, 
DMAX 


Finanzen: 

KRZ, KRM, HYZ, GW 


Logistix liefert auch eine ganze Rei- 
he von Spezialfunktionen. Hier 
kann der Anwender z.B. das aktuel- 
le Systemdatum abrufen. Mit der 
Suchen-Funktion ist er in der Lage, 
in Tabellen oder deren Teilbereichen 
nach bestimmten Ausdrücken zu su- 
chen. Es stehen insgesamt 24 ver- 



■m 


wiiJtif un 
äläbD 7! 


uatoiua 


iuinea 

AetJiicpien 
Ae^yjp ten 
Afglian istan 
Alban ien 
Algerien 
Andorra 
Angola 

Anu^ua und Barbuda 

Arsen timen 

Aus iralien 

Balianas 

Balirain 

Bangladesch 

Barbados 

Belgien 

Belize 

Bern ar» 


Addis Abeba 
Kairo 
Kabul 
Tirana 
Alfifi 5P 

Andorra la Ve 1 1 a 
Luanda 
St Johns 
Buenos Aires 
Canberra 


mamam 


HanaMa 

Daoca 
Bridge town 
Brussel 
Bel Mopan 


< HILFE (Fl ) , oder eine der Folgenden 
ik <Zeit /BeF =Gezu fNeuber ; Sprung 


-»Ausdr "Text 


Auch ohne GEM ist eine übersichtliche Benutzerführung möglich 


schiedene Strichbefehle zur Aus- 
wahl. Mit “/L“ wählt der Benutzer 
beispielsweise das Datei-Laden-Me- 
nü an. Nach der Anwahl dieses 
Menüs wird nach dem Datenformat 
der zu ladenden Datei gefragt. Die 
Auswahlmöglichkeiten sind wirklich 
beeindruckend. Dateien können in 
den folgenden Formaten in den Ar- 
beitsspeicher geladen werden: 

« Logistix 

• dBase 

• Lotus 1-2-3 

• SC 

• Text 

• DIF. 

Der Aufruf von Lotus-l-2-3-Da- 
teien dürfte, jedenfalls was den 
Atari ST betrifft, zu einem fru- 
strierenden Unterfangen werden. 
Unseres Wissens existiert dieses Pro- 
grammpaket ausschließlich für IBM 
und kompatible Rechner. Nun gut, 
was nicht ist, kann ja noch werden. 
Die Auswahlmöglichkeiten zeigen je- 
denfalls, daß die Entwickler von Lo- 
gistix intensiv an die Zukunft des ST 


ENTWICKLER DENKEN AN DIE 
ZUKUNFT 


denken. Unter dem Menüpunkt 
Datei Laden können auch Teilberei- 
che des Arbeitsblattes in den Haupt- 
speicher gebracht werden. Oft müs- 
sen bestehende, vom Benutzer er- 
stellte, Dateien reorganisiert werden. 
Auch dafür bietet Logistix einen 
Schrägstrich-Befehl an, der das 


Verschieben oder Kopieren von 
Spalten und Reihen vornimmt. Mit 
dem Befehl “/W“ kann der Benut- 
zer maximal vier verschiedene Fen- 
ster in ihrer Größe variabel definie- 
ren. Eine weitere Besonderheit ist, 
daß diese Fenster entweder getrennt 
angesprochen oder synchron ver- 
waltet werden können. In einem 
Arbeitsblatt mit umfangreichen Da- 
tevorkommen kann das Arbeiten 
mit Fenstern den Überblick erleich- 
tern. Leider haben sich die Entwick- 


FENSTER SCHAFFEN DEN 
ÜBERBLICK 


ler auf vier Fenster beschränkt, was 
die Freude an dieser nützlichen 
Funktion etwas trübt. Mit einem 
Tastendruck kann von einem Fen- 
ster in das andere gewechselt wer- 
den. Der Bildschirm läßt sich ent- 
weder horizontal oder vertikal in 
zwei voneinander unabhängige Win- 
dows teilen. Ein spezieller Befehl 
erleichtert dem Anwender den un- 


DIE DATENBANKFUNKTIONEN 


ter bestimmten Voraussetzungen 
wichtigen Datenschutz. Teile des 
Arbeitsblattes können mittels eines 
Passwortes geschützt werden. Ohne 
diese Eingabe ist fortan das Arbeits- 
blatt nicht mehr erreichbar. 

Die Bezeichnung Datenbank bedeu- 
tet nichts anderes, als daß große 
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Mengen von Informationen in Ta- 
bellenform verwaltet werden. Die 
Datenbank wird ebenfalls auf dem 
Arbeitsblatt erstellt. Die Leistungs- 
merkmale der Datenbank sind für 
normale Anwendungen sicher aus- 
reichend: 

• maximal 2047 Datensätze 

• maximal 64 Felder pro Daten- 
satz 

• alle Logistix-Funktionen stehen 
auch der Datenbank zur Ver- 
fügung 

• Viele der Schrägstrich-Befehle 
können genutzt werden. 

Für die Verwaltung der Daten mit- 
tels einer Datenbank liefert Logi- 
stix wichtige Funktionen. Unter 
dem Menüpunkt Tabelle sind fol- 
gende verfügbar: 

• Auswählen von Datensätzen, die 
bestimmte Kriterien erfüllen 

• Auswählen bestimmter Felder in 
Datensätzen, die bestimmte Kri- 
terien erfüllen 

• Sortieren von Blöcken in Teil- 
reihen 

• Sortieren aller Reihen 

• Füllen einer Anzahl von Zellen 

• Laden einer dBase-Datei, wenn 
bestimmte Voraussetzungen er- 

• füllt sind. 

Mit Datenbankermittlungen erhält 
der Benutzer ein mächtiges Werk- 
zeug zur Auswahl diverser Daten- 
sätze. Einige Beispiele sind: 

• Selektieren aller Produkte, deren 
Preis zwischen einer und zwei- 
Mark liegt 

• Löschen aller persönlichen Daten 
von Mitarbeitern, die bereits län- 
ger als 6 Monate nicht mehr im 


Hause sind 

• Angabe aller Namen und Adres- 
sen von Kunden, deren offene 
Rechnungen den Betrag von 
100 Mark übersteigt. 

Die erstellten Datensätze und deren 
Inhalte können natürlich gesondert 
auf einen externen Datenträger ge- 
speichert werden. 


ZEITPLAN/NETZPLAN 


Mit Hilfe dieser Möglichkeit kann 
das Arbeitsblatt in einen Zeitplan ver- 
wandelt werden. Dieser kann für eine 
eine Menge. Dieser kann für eine 
Menge von Aktivitäten eingesetzt 
werden. Zum Beispiel können Wirt- 
schaftsprüfer mit seiner Hilfe die 
zweckmäßigste Einteilung ihres Mit- 
arbeitstabes für die durchzuführen- 
den Arbeiten ermitteln. Mit diesem 
Planungsinstrument können Bauun- 
ternehmen ihre Bauplanung durch- 


WIRTSCHAFTSPRÜFER UND 
BAUPLANER 


führen, Fertigungsbetriebe können 
ermitteln, wie die Maschinen- Ausla- 
stung am wirkungsvollsten und 
wirtschaftlichsten realisiert werden 
kann. Diese Auflistung ließe sich 
noch beliebig fortführen. Die Er- 
stellung eines Zeitplans erfordert 
eine festgelegte Arbeitsweise: Zu- 
nächst wird ein geeigneter Bereich 
des Arbeitsblattes für den Zeitplan 
reserviert. Dann kann der User 
durch Schätzung die voraussicht- 
liche Größe des Zeitplans eingeben. 
Die Möglichkeit zur Erstellung eines 
Arbeitskalenders ist sicher eine der 
herausragendsten Features von 
Logistix. Im Arbeitskalender wer- 
den die verschiedenen, für einen 
bestimmten Zeitraum benötigten, 


ZEITEINHEITEN BEEINFLUSSEN 
ENTSCHEIDUNGEN 


Zeiteinheiten festgelegt. Jede Zeit- 
einheit wird auf dem Zeitplan in 
einer Spalte angezeigt. So organi- 
siert der Anwender beispielsweise 
einen ganzen Monat. Natürlich müs- 
sen freie Tage berücksichtigt wer- 


den. Nun wird der erstellte Zeitplan 
mit dem Kalender verknüpft. Durch 
Verändern der Zeitplan-Spalten und 
-reihen und dem Aufrufen von Vor- 
gängen (Jobs) werden so unter Be- 
rücksichtigung von Vorgangsabhän- 
gigkeiten diffizile Projektplanungen 
erstellt. 


DIE GRAFIK 


Logistix kann die Daten des Ar- 
beitsblattes in unterschiedlichster 
Form als Grafik darstellen. Dies ist 
in der Regel sehr einfach: Das Pro- 
gramm liefert für jede Grafik-Aus- 
gabeform einen gesonderten Be- 
fehl. Zuerst legt der Anwender ei- 
nen Teilbereich des Arbeitsblattes 
fest, um kenntlich zu machen, wel- 
che Daten zur Berechnung der Gra- 
fik verwendet werden sollen. Ist 
dies geschehen, so können die Da- 
ten in Form der folgenden Grafik- 
arten dargestellt werden: 

# Torten, Balken, Terminbalken, 
Flächen 

m Linien, Stufen, Kurzzeichen 
m Streuung, Bereich. 

Vor allem die Benutzer eines Farb- 
monitors können die Darstellungs- 
vielfalt in vollen Zügen genießen. 
Grafiken sind aber nur auf Papier 
von bleibendem Wert. Die Druck- 


PROBLEMLOSES AUSDRUCKEN 


kommandos von Logistik gestatten 
dem Anwender ein problemloses 
Ausdrucken von Arbeitsblättern in- 
klusive Grafiken. Für Besitzer eines 
Plotters ergeben sich interessante 
Anwendungsgebiete, da das Pro- 
gramm eine optionale Wahl zwi- 
schen Drucker und Plotter ermög- 
licht. 


MACROS 


Wie bei der Arbeitsblatt-Beschrei- 
bung schon erwähnt, kann der 
Anwender häufig benötigte Befehls- 
folgen definieren und mit einem 
Tastendruck aufrufen. Mit Logistik 
lassen sich mit einer begrenzten An- 
zahl von Zusatzbefehlen und eini- 
gen einfachen Programmiertechni- 
ken ganz spezielle Anwendungen 
entwickeln. Dies ist vor allem für 


diejenigen interessant, die Logistik 
für besondere Aufgaben nutzen 
wollen. Logistix-Anwendungen be- 
stehen zum größten Teil aus AUTO- 
Befehlen und Macros. Macros sind 
den AUTO-Befehlen sehr ähnlich. 
Der Hauptunterschied besteht da- 
rin, daß erstellte Macros auf dem 
Arbeitsblatt als Text erscheinen. 
Die einzige Grenze für die Größe 
der Macros ist die Arbeitsspeicher- 
kapazität des Rechners. Während 
die AUTO-Befehle nur eine be- 
schränkte und gradlinige Abfolge 
der Befehle zulassen, liefern die 
Macros Möglichkeiten wie bedingte 
Verzweigungen, Unterprogramme 
oder die Erstellung vom Menüs. 
In einer typischen Anwendung füh- 
ren AUTO-Befehle und Macros ver- 
schiedene Aufgaben durch. Zum 
Beispiel laden sie Dateien, fordern 
den Benutzer zu einer Eingabe auf, 
vollziehen Kalkulationen mit einge- 
gebenen Daten, drucken oder zei- 
gen die Informationen auf dem 
Bildschirm. Außerdem können sie 


LOGISTIX VERÄNDERT SEIN 
ERSCHEINUNGSBILD 


dazu verwendet werden, das ganze 
Erscheinungsbild von Logistix zu 
verändern. Ein eigenes Kapitel im 
Handbuch beschäftigt sich aus- 
schließlich mit der Erstellung und 
dem Handling solcher Anwendun- 
gen, die für eine sinnvolle Benut- 
zerführung unabdingbar sind. Eine 
Anwendung kann erstellt, gestartet, 
getestet und geschützt werden. 


FAZIT 


Bei konsequenter Anwendung der 
reichhaltigen Möglichkeiten von Lo- 
gistix ist dem Benutzer mit diesem 
Programmpaket ein mächtiges 
Werkzeug zur Planung in die Hand 
gegeben. Das Fehlen der grafischen 
Benutzeroberfläche hat der Atari 
ST-Besitzer nach kurzer Arbeit mit 
dem Programm bald vergessen. Mit 
ein bißchen Übung lassen sich die 
vielen Funktionen, die das Paket 
liefert, leicht und sehr flott anwäh- 
len. Dieses Programm können wir 
aufgrund seines Leistungsumfangs 
fast uneingeschränkt empfehlen. 
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•••••••••••••• Ein Spiel läßt die Köpfe rauchen •••••••••••••• 

Jeden Monat kommen Dutzende von neuen Spielen für den Atari ST auf 
den Markt. Oft sind dies diverse Ballerspiele, die dann unter Umständen 
nach dreimaligem Spielen unbenutzt im Regal stehen. Shanghai hat sich 
dagegen in den letzten Monaten zu einem echten Hit auf dem ST entwik- 
kelt. Bei diesem Spiel sitzt auch der geübte Computerbesitzer schon mal 
ein paar Stunden vor dem Bildschirm. Kombinationsgabe ist gefordert. 

Shanghai kann auf vier verschie- 


Die Anfänge dieses Spiels lassen 
sich über zweieinhalb Jahrtausende 
ins alte China zurückverfolgen. Fi- 
scher und Seeleute hatten das Spiel 
als Zeitvertreib für lange Fahrten 
ausgetüftelt. In Form eines chine- 
sischen Drachens werden 144 Spiel- 
steine in fünf Etagen übereinander- 
gestapelt (ein Glück, daß uns heute 
der Rechner diese Arbeit in Sekun- 
denschnelle abnimmt). Von 108 
Steinen sind jeweils vier identische 
vorhanden, dazu gehören noch zwölf 
Drachensteine, 16 Winde, vier Blu- 
men und die vier Jahreszeiten zum 
Spiel. Erklärtes Ziel ist es nun, 


EINE GESCHICHTE VON ZWEI- 
EIN H AL B JAjHRTAU SENDEN 

den Drachen paarweise Schritt für 
Schritt abzubauen, bis kein Stein 
mehr übrig bleibt. 

Zum Lieferumfang zählt eine 15- 
seitige Spielbeschreibung (in Eng- 
lisch) im DIN-A5-Format. Die ver- 
schiedenen Kombinationen sind in 
der Bedienungsanleitung recht aus- 
führlich erklärt. 

Um einen Stein entfernen zu kön- 
nen, muß das passende Gegenstück 
gefunden und keiner dieser Steine 
darf von einem höheren Stockwerk 
verdeckt werden. Drittens muß sich 
das gewählte Paar entweder nach 
links oder nach rechts frei heraus- 
ziehen lassen. Ähnlich dem Patience 
geht das Spiel nicht immer auf. Zur 
Identifizierung der chinesischen 
Schriftzeichen gehören neben 
einem guten Beobachtungsvermö- 
gen nocheine gehörige Portion Kon- 
zentration. Nicht immer ist der er- 
ste Weg auch der beste. Wie beim 
Schachspiel sollten immer ein paar 
Züge im voraus geplant werden. So 
rückt der Gamer der Lösung des 
Spiels immer näher. 


dene Arten, alleine oder gegen Part- 
ner gespielt werden. Dabei werden, 
je nach Spielart, entweder die mei- 


sten gefundenen Paare gewertet, 
oder es wird auf Zeit gespielt. Je- 
dem Spieler steht nur eine begrenz- 
te Zeit zur Verfügung, in der er un- 
ter Streßbedingungen den richtigen 
Zug finden muß. Die oberste Bild- 
schirmzeile verbirgt mehrere Pull- 
down-Menüs, in denen Hilfstexte zu 
finden sind. Hier können auch neue 
Spiele gestartet, oder unterbroche- 


M0N0CHR01VI UND FARBE 


ne Partien gespeichert und wieder 
geladen werden. Interessant für ST- 
User ist die Möglichkeit, daß das 
Spiel sowohl im Färb- als auch im 
Monochrom-Modus läuft. Im Mono- 


chrom-Modus läßt sich besser spie- 
len als im Farbmodus. Die Schrift- 
zeichen lassen sich in der hohen 
Auflösung leichter erkennen, was 
ein nicht zu unterschätzender Vor- 
teil ist. Das Pulldown-Menü läßt 
sich natürlich mit der Maus an- 
sprechen. 

Ein Menüpunkt scheint aus- 
schließlich den Moglern Vorbehal- 
ten zu sein. Hier kann der Spieler 
zum Beispiel einen Blick in die 
nächst tiefere Etage des Spielfelds 
werfen, einen Zug zurücknehmen 
oder sich einen möglichen Spielzug 


anzeigen lassen. Wer zu oft die 
Hilfen, die das Menü anbietet, in 
Anspruch nimmt, der verdirbt sich 
oft selbst die Freude an diesem 
Spiel. 


FAZIT 


Shanghai hebt sich wohltuend von 
der Masse der derzeit auf dem Soft- 
ware-Markt angebotenen Spiele ab. 
Zur Zeit ist es das meistgespielte 
Game in unseren Redaktionsräu- 
men. Gefragt sind hier nicht die 
schnellste Reaktion am Steuerknüp- 
pel, sondern Zeit, Konzentrations- 
und Kombinationsgabe. Shanghai 
ist für jede Software-Sammlung un- 
eingeschränkt zu empfehlen. 
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LISTING1 


Problemlose Tastaturumbelegung 


Wollten Sie nicht schon 
immer die Tastatur Ihres 
ST's umbelegen, um z.B. 
den 10er Block als Hex- 
Tastatur benutzen zu 
können? 

Dieses Programm gibt Ih- 
nen nun die Möglichkeit, 
Ihre Tastatur so zu bele- 
gen, wie Sie es wünschen. 
Mit dem kleinen Hilfspro- 
gramm können Sie dann, 
nachdem Sie das Pro- 
gramm compiliert haben, 
im Auto-Ordner die geän- 
derte Tastaturbelegung 
einladen. Die geänderte 
Belegung wird z.B. von 
IST WORD oder ande- 
ren Textverarbeitungs- 
Programmen genutzt. 


Die Belegung wird immer 
dann zerstört, wenn ein 
XBIOS(24) aufgerufen 
wird oder der Bereich 
oberhalb des VIDEO- 
RAMS ( > Xbios(2)+ 
3128) überschrieben wird. 
Es empfiehlt sich auch 
ein Programm, in dem 
nur ein xbios(24) aufge- 
rufen wird, anzulegen, da 
mit der Tastatur nicht 
mehr viel zu machen ist, 
wenn die Umbelegungsta- 
belle zuerstört wird. 
Nach Xbios(24) ist wie- 
der die ganz normale ST 
Tastaturbelegung, wie Sie 
sie schon immer gewohnt 
waren, vorhanden. 

Nun noch etwas näher 
zu den beiden Program- 
men: 


Mit dem ersten Pro- 
gramm (KEY-CHANGE), 
eigentlich das Hauptpro- 
gramm, können Sie Ihre 
Tastatur beliebig abän- 
dern. Drücken Sie zuerst 
die entsprechende Taste, 
um den Scan-Code zu er- 
halten. Dabei kann auch 
gleichzeitig SHIFT oder 
CAPSLOCK gedrückt 
bzw. aktiviert sein. Nun 
können Sie aus dem 
Rechteck mit dem Zei- 
chensatz das gewünschte 
Zeichen auswählen. Wäh- 
rend dieser Auswahl ist 
auch das Pull-Down-Me- 
nue aktiviert. Sie kön- 
nen nun die Belegung ab- 
speichern oder laden, die 
Belegung wieder rück- 


gängig machen und 
schließlich auch das Pro- 
gramm verlassen. 

Mit dem zweiten Pro- 
gramm (BLOAD), kön- 
nen Sie eine erstellte Ta- 
staturtabelle laden, dabei 
muß die zu ladende Ta- 
belle BELEGUNG. KEY 
heißen. Dieses Programm 
arbeitet im 640x400 Pi- 
xel Modus. Leute mit 
Farbmonitor können sich 
ja bei einem Bekannten 
eine Tabelle erstellen und 
diese dann mit dem In- 
stallationsprogramm (un- 
abhängig von der Auflö- 
sung) auf ihrem ST in- 
stallieren. 

jk 



Die aktuelle Belegung der ST-Tastatur 
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■ LISTING 


' K E Y ~ C H A N G L h y J o n K u h u s c h o k 


S c r een 


' P u 1 1 - D o w * » IVi p n ii e 

P i m E :i ?• •. t r a p . $ ( ; 0 ) 

F o r l % 1 0 F « ;> 2 0 

H »-:• a d Ir. I n t r e o $ ( j % ) 

N e x t I % 

M e n ii E i n i r n >i $• ( ) 
ün Ment.: Gosub Act io n 


Ü n Fi rea k G o s u b F i n e 

r 

' Go p s L o >■: k Toste' cussc halten 
V o i d B j os ( 1 1 , 8 i o s ( 1 1 , - 1 ) A n d f; N £ F ) 

t 

A 9 C 1 1 ~ F e 1 d a u fbc u e n 
(® S n o w 


' Anfangsad resse der öelegungstabeile holen 
u n d B u f F e r v o r bereiten 

P □ i n t erl K X. b i o s ( 1 6 , L ; - 1 , L ; - 1 , L ; - 1 ) 

Dirn Buf%( 96) 

B u f % - V ö r p t r ( Ö u f % f 0 ) ) 

Brno ve Lpeek f Point er%) ,öuf%, 128 
ö m n v e L p e e k ( P n i n t e r % 4 4 ) B u f % -f 1 2 0 . 1 2 6 
ß m o v e L p e e k ( P o i n t e r % + 0 ) ,Buf% + 256, 128 


' MAIN 


0 e f t e x t 3 

Text 24 , 1 4 , " DEBK BELEGUNG M 

b raphm o d e 1 

P u t 55, 1 63, Zeichen 3 

Oef text 1 J41.4 

Text 400 , 8 , "Scancode ; M 

Scancode*0 
@ Ge t _ s can _c o d e 
Graphinode 1 

Text 470 , 6 , Gtr$( Scancode) 4 " 

Text 400 > 16. "ASCII-Code: 

Asci icode=0 

D e f t e x t 1,0,0, 13 

T e x t 24 ? 1 4 , D E b K B EL E G U N G? ” 

@ G e t s c i i __c o d e 
Graphmode 1 
Def text L0J.4 

Text 4 7 0 , 1 6 , B t r $ ( A s c i i ende) 4- H " 

P o k e B u *f % + Sca n code A sc i i c o d e 

Void Xbiosf 1 6 , L : Buf % , L : Buf %+ 1 28 , L : Buf % + 256 J 
Loop 
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Unterprogramme 


' Zeigt Beleg u n g 


Procedure Zeige 
Def'text 1 , 0 , 0 , 6 
S g et S c i’ een$ 

Cis 

X-0 

Y-0 

For T - 0 To 12? 

Ino Y 

Text X *"• 2 0 0 , Y * 8 , " Scancode : H +Str$(.T) + 
" AoC I I : M + S t r $ ( P e e k ( B u f %+ T J .) 

If T =40 Or T.-81 
Inc X 
Y-0 


Endif 
N e x t T 

Print At( 15,23) ; "Ohne. Shift 
V o i d I n p ( 2 ) 

Cls 

X-0 


>Toste< 


Y -0 

For T-128 To 256 
Inc Y 

T e x t X # 2 0 0 i Y * 8 , " Sconcode : " + S t r 3> l. T ) + 
M ASCII ; H +Str$( PeeKf öuf %+ T J ) 

J.f 1*40+ 1 26 Or T-81 + 1.28 


I n c X 
Y -0 


E n d i f 
Ne Kt T 

Print A b( 1 5 , 23) ; "mi t Shift > Taste* 

V o i d I n p ( 2 .) 


C 1 s 

For T * 2 5 6 T o 2 5 6+1 2 0 

Inc Y * 

Text X# 200 * Y#8 * ” Scanc.ode ; " +St r$(. F.) + 
** AbCI t: M +Str$( Peek( Buf %+ T j .) 

If T-40+-256 Or T-81+256 


Inc X 
Y -0 
Endif 
Next T 

Print A t ( 1 5 , 23). ; "Cap sLock 
Void Inpf 2) 

S p u t S c reen $ 

Return 


> T a s t e < 


' Z e i g t A S C 1 1 F e 1 d 

Procedure Sho w 

Def'text 1,0.0s 13 
Graphm o d e 1 
A - 0 

ü eff 1 11 1,0,0 
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Box 53 ,101, 570 , 346 
For Y*0 To 7 
For X = 0 To 3 1 
I n c A 

T e >; t X # 1 6 -f n 0 f Y # 2 0 4- 2 0 0 , G h r 9» t A .) 

Box X* 1 6 + 60-2 , Y #20 + 202 , X* 1 6+70 > Y • 20+ 1 05 
Ne x t X 
Next Y 

G e t 5 5 , 1 8 3 , 5 6 6,344, Z e i c h q n $ 

B e t u r n 

r 

' b o h a 1 1: e t Fi n h m e n b e i B o x 
- Circle, Ellipse usw, au s (. 0 ) 

' b z w » e i n ( 1 } 

P r o c e d u r e U m r a n dun g ( F lag ) 

D p o k e C on t r 1 + 2 , 0 
0 p o k r C o n t r 1 + 6 , 1 
DpoKe C o n t r 1 + 1 2 , 2 
D p o k e Int i n , Fl o ö 
V dis y s 104 
R e t u r n 

' Hg 1 t den S c a n c o d e 

P r oc e d ure G e t _s cen c o d e 

0 n M e n u 

A * B i o s ( 2 , 2 } ! S c a n o o d e 

S t a t u e — B i o s (. 11,— 1 ) A n d ( 2 0 r 1 6 ) 

IT 8 tat u s ■* 2 
S t a t u s ~ I 
t ndi f 

I T 8 t a t u s « 1 6 
S t ö t u s - 2' 

E n d i f 

1 P S i a 1 1. 1 s < > 1 And b t a t. u s < > 2 

b t a t u s " 0 
E n d i f 

3 c a n o o d <? * A / b 6 6 3 5 A n d 2 5 5 
S c a n c o de-Scen c ode+f 126 * 3 tatu s j 
R e t u r n 

f 

' Holt ASCII Code 

P rocpdur e G e t __ a s c i i __c o d e 
G r o p h m o d e 3 
F 1 ci g 0 

Put 55, 163, Z e I eben S 
Do 

D n M e n Li 

M ouse M x , M y * M Fs 


If Mk~1 

For Y%*0 To 7 
For X % - 0 T n 3 1 

7 



82 



LISTING ■ 


Flog- 1 
£ n d i f 

Ex i t If Flag-1 
Next X% 

Exit If Flag-1 
N e x t Y % 

Endif 

Exit If Flog-1 ür K*2 
Loop 
Return 

r 

' Prog rammende 
Procedure Fine 

Alert 1 , "restore 77", 1 da I Nein ” , A 1 
If Al-1 

Void Xbios( 24) 

Endif 
Ed it 
Return 

' Bildschirmaufbau 

Procedure Screen 
Deftext 1,0,0,13 
©Umrandung ( 1 ) 

Deff ill 1,1,1 
Pbox 0 , 0 , 639 , 399 
Deff ill 1,2,4 
Pr box 0,0, 639 , 399 
Graphrnode 2 

Text 170,380,” Ke.yChange written 1967 
b y Jan K u b u scho k 

R e t u r n 

f 

' P ul 1-Üown-Menue ? ? 

P r o c e d u r e A c t i o n 
I P M e n u (. 0 .) =14 
Void Xbios( 24) 

E n d i f 

If Menu( 0 3 “16* 

Gosub Zeige 
Endif 

I f Menu( 01*18 
E d i t 
Endif 

I f Menu ( 0 } * 1 2 
Gosub Laden 
E n d i f 

If MenuC 0) -1 1 

Gosub Speichern 
Endif 

If MenuC 0)*1 
G osub Info 
Endif 

t 

If Men u ( 0 ) =22 ! MtNüPUNKT 25 

83 

— 


■ LISTING 



Menu Kill 
End 

End if 

Menu 0 f f 

Return 

/ 

' Laden 

r 

Procedure Laden 
File$-"\* . 

Fileselect File$» if ” ? F i 1 e $ 

If E x i s t ( F i i.e $ ) “ - 1 
Upen ** I " , # 1 , F i 1 e $ 

For T ~0 To 96 

Input # 1 * öuf %( T) 

Next T 
CI ose #1 

Void Xbiosf 1 6 } L ; Buf%, L ; Buf %+ 1 23 , L ; B uf % + 256 ) 
E n d i f 
R e t u r n 

' Speichern 
* 

Procedure Speichern 
Fi 1 e $ - " \ * . *" 

Fi lese 1 ec t F i 1 e$ , “ " , F i 1 e$ 

If File$o #,H 

üpen " 0 " , # 1 , Fi le$ 

For T =0 To 96 

Print #1 , B u f %( T) 

Next f 
Close #1 
Endif 
Return 

Procedure Info 

Alert 0 ," ( C) 1 98 ? by I 

| Jan K-ubuschok ” , 1 , " OK " ? A1 

Return 

/ 

' Datab für Pull-Düwn-Menue 

Data D E S K , Key Change 

Data 

Data 1 > 2 , 3 , 4 , 5 t 6 , "" 

Data BELEGUNG* Speichern , Laden f 

Data R E S T 0 R E , , Zeigen , — 

Dato ENDE , " ” 

Data 


* 
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BLOAD by Jan Kubuschok 


St art% = Xbios( 2 ) + 3 2 1 2 8 


F ile$- M belegung.Key M 

P r i nt C h r $ ( 2 ? ) + " p 
Print A t ( 1 , 1 ) ; H 

KeyChange v 1.0 geschrieben am 15.12.198? 
v/ o n J e n K ubus c h o k 
Print C h r $ i. 2 7 .) + ” q '* 

Void Biosf 1 1 , Biosf 11,-1 ) And GHEFj 
P ointer % — X b i o s (. 1 6 , L : - 1 » L : - 1 , L ; -* 1 j 
Dim B u f % ( 96.) 

B u f %-* Varpt r( B u f %(. 0 J J 
Brno v e L p e 9 k ( P o L n t e r % .) 4 Buf % <, 1 2 8 
Brno v e L p e e k ( P o int© r % + 4 j * B n f % + 1 2 8 * 128 
B m o v e Lpeek( Pointer%+8) ,öuf%+2B6 ? 128 
I f E >• i s t ( F i 1 © $ ) “ - 1 
Open M I M , #1 , File« 

For T - 0 To 96 

I np y t ff 1 i B ü f %(. T J 

Next T 
Clüse ff 1 

Brno ve Buf % , St ar t% , 384 

Void X biosf 1 6 , L ; Btort-% , L ; St ar t%+ 1 28 5 L ; Start%+256) 
P r L n t ” I n s t a 1 1 i e r t ! ” 

Pause 10 


Ei 


P r i n t 

p .r i n t M K a n n F i 1 e n i c h t f inden 
V o i d X b I o s ( 24 .) 


Endi f* 


E x ec 0 5 F i 1 e $ ? 


' Mit PSAVE gespeicherte 

' Programm entsc hutzen 
' b y Jan Kubuschok 
Do 



- Alert 1 } " PSAVE Flag setzen od 



s e t z en o d © r 


I i . o s c hen ? " 3 , 1 ö s c h e I s e t z e 

If Al 




1 f L e n ( F i 1 e $ J > 0 

Open "U" , #1 , Fi le« 

If A.L-1 



ü u t ff 1 , 0 
End f 

I f A •: • ? 


Üu v ff 1 » GHFF 
E n d i f 
Clos© ff 1 


E n d i f 
E n d i f 

E x i t If Al * 3 


L o o p 


85 


Das Programmiersystem Rtos/Pearl 

Für den Atari ST existiert seit geraumer Zeit ein Programmiersystem, 
das durch Leistungsumfang und Einsatzmöglichkeiten andere Betriebs- 
systeme um Längen schlägt Die Rede ist RTHOS-UH / PEARL. Diese 
Kombination aus Programmiersprache und Betriebssystem ist optimal auf- 
einander abgestimmt und läßt kaum Wünsche offen bezüglich der Echtzeit- 
Multitasking-Programmierung. 


RTOS-UH ist ein komfortables 
und extrem schnelles Echtzeit-Mul- 
titasking-Betriebssystem. Es wurde 
an der Universität Hannover entwik- 
kelt. RTOS-UH bietet eine kom- 
plette Programmierumgebung, vom 
kompletten Laufzeitsystem bis zum 
vollständigen Entwicklungssystem 
mit Massenspeicher, Editor, Com- 
piler, Assembler und Monitor. Die 
Anzahl der quasi-parallel laufenden 
Programme ist nur abhängig von 
der Speichergröße des Atari ST. 
Zum Multitasking-Betrieb werden 
Prioritäten gesetzt. Gleichzeitig 
kann aber eine direkte Reaktion auf 
Prozeß-Ergebnisse erfolgen, also 
wirkliche Echtzeit- Verarbeitung. 

RTOS-UH ist modular aufge- 
baut. Durch eine ,, Power on“- 
Operation werden beim Einschal- 
ten des Rechners die einzelnen 
Module verknüpft (Auto-Konfigu- 
ration). Dies ermöglicht eine ein- 
fachere Erweiterung des Systems. 
Die Systemsoftware ist wiederein- 
trittsfähig (reentrant). Beliebig viele 
Anwender können also mit nur 
einem Compiler, Editor und As- 
sembler arbeiten. Diese Option 
nennen die Entwickler des Betriebs- 
systems ,, Mehrbenutzerfest“. 

RTOS (Real Time Operating Sy- 
sem) ist aber nicht nur für Multi- 
tasking-Anwender interessant. Viele 
Vorteile sind auch von allgemeinen 
Interesse. Zunächst fällt die hohe 
Verarbeitungsgeschwindigkeit auf, 
die auch den kritischen Anwender 
überzeugen dürfte. Ein besonderes 
Feature dieses System ist die an- 
scheinend unbegrenzte Anzahl von 
Programmen und Dateien im Ar- 
beitsspeicher. Hier sind dem An- 
wender nur durch die Größe der 
Files Grenzen gesetzt. Ein großer 
Vorteil von RTHOS-UH sind die 
Möglichkeiten der Druckausgabe. 
Der ST wartet nicht auf den Druk- 
ker — er steht sofort wieder zur 
Verfügung. Der Anwender hat den 
Eindruck, mit einem Druckerbuffer 



zu arbeiten. So überflüssig wie die- 
ser ist in diesem Zusammenhang 
auch eine RamDisk. RTOS inte- 
griert durch seine Multitasking- 
fähigkeit diese Funktionen. Hier 
eine Aufstellung der RTOS-Echt- 
zeitverarbeitungen. 

WHEN ereignis (AKTIV ATE) task- 
name (PRIO zahl) 

WHEN ereignis C(ontinue) task- 
name 

AT uhrzeit (ACTIVATE) task- 
name (PRIO zahl) 

AT uhrzeit C(continue) taskname 
AFTER dauer (ACTIVATE) task- 
name (PRIO zahl) 

AFTER dauer C(continue) task- 
name 

AT uhrzeit ALL dauer (AKTI- 
VATE) taskname (PRIO zahl) 

AT uhrzeit ALL dauer UNTIL uhr- 
zeit (ACTIVATE) taskname (PRIO 
zahl) 

AT uhrzeit ALL dauer DÜRING 
dauer (ACTIVATE) taskname 
(PRIO zahl) 

AFTER dauer ALL dauer UNTIL 
uhrzeit (AKTIVATE) taskname 
(PRIO zahl) 

AFTER dauer ALL dauer DÜRING 


dauer (ACTIVATE) taskname 
(PRIOzahl). 

Nach diesem Überblick des Be- 
triebssystems RTOS-UH wenden 
wir uns der Programmiersprache zu. 
Zu einem solchem Betriebssystem 
gehört natürlich eine eigene Pro- 
grammiersprache, welche die Fähig- 
keiten des Betriebssystems unter- 
stützt. Pearl ist in hohem Maße auf 
diese Anforderungen zugeschnitten. 

Pearl gehört zu den höheren Pro- 
grammiersprachen und wird seit 
1969 in Deutschland entwickelt. 
Der Name Pearl (Process And Expe- 
riment Automation Real-time 
Language) läßt auf das Hauptein- 
satzgebiet dieser Programmierspra- 
che schließen. Diese Einsatzgebiete 
umfassen Echtzeitaufgaben und 
Prozeßsteuerung wie 
o Kommunikationsprozesse zu In- 
formationssystemen, 
o Steuerung wissenschaftlicher Ex- 
perimente, 

o Steuerung und Überwachung von 

industriellen Fertigungsprozessen. 

Pearl hat gegenüber anderen Sy- 
stemimplementierungs-Sprachen 
wie Concurrent-Pascd, Modula oder 
Ada erhebliche Vorteile in der 
Echtzeitprogrammierung. Im Gegen- 
satz zum Prozeß-Fortran besitzt 
Pearl direkte Sprachelemente zur 
Prozeß-E/A (Steuerung) und zeit- 
lichen Programmabwicklung. Diese 
Vorzüge garantieren der Pearl-Soft- 
ware ein hohes Maß an Portabilität. 

Aufgrund des Aufgabenbereichs 
für Pearl wurde bei der Entwicklung 
besonders die Echtzeitverarbeitung 
und Flexibilität der Anlagenperi- 
pherie (E/A-Geräte) berücksichtigt. 
Es können zeitlich parallel verlau- 
fende Prozesse gesteuert werden 
unter Berücksichtigung eines brei- 
ten Spektrums an E/A-Geräten. 
Ähnlich anderer höherer Program- 
miersprachen wie Cobol wird ein 
Pearl-Programm in verschiedene 
Divisions unterteilt. Diese Divisions 
(Einheiten) sind unabhängig von- 
einander compilierbar. Die getrennt 
übersetzten Programmteile (Modu- 
le) werden mit sogenannten Global- 
Großen miteinander verbunden. 

Ein Modul besteht im allgemei- 
nen aus der System-Division, wel- 
che die Systemumgebung (Peri- 
pherie) beschreibt und der Problem- 
Division, der Problemlösung gemäß 
einer bestimmten Aufgabenstellung. 
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Die peripheren Geräte und deren 
Verbindung werden im System-Teil 
eines Pearl-Programms beschrieben. 
Ebenso werden die Eingangs- und 
Ausgangskanäle definiert. Es kann 
weiterhin festgelegt werden, ob die 
Übertragung auf diesen Kanälen 
(also von oder zu peripheren Gerä- 
ten) digital oder analog erfolgen 
soll. 

An dieser Stelle werden die Vor- 
teile der Programmaufleitung (Pro- 
blem Division und System Division) 
deutlich. Sollen beispielsweise bei 
bestehenden Systemen die einzel- 
nen Teile der Peripherie ausge- 
tauscht oder ergänzt werden, so 
müssen lediglich die einzelnen Teile 
der System-Division geändert wer- 
den. Dies alles sind Befehle, die das 
entsprechende Gerät beschreiben. 
Bei der Übertragung des Pearl-Pro- 
gramms auf andere Rechnertypen 
oder Anlagenkonfigurationen kann 
die System-Division komplett aus- 
getauscht werden. Die Poblem- 
Division bleibt dabei unverändert. 
Hierdurch ist der System-Teil von 
Pearl-Programmen durchaus ver- 
gleichbar mit einer Job-Control- 
Language üblicher Compiler. 

Hier wird das eigentliche Prob- 
lem formuliert, welches mit Hilfe 
des Programmes bewältigt werden 
soll. Der Problem-Teil besteht aus 
verschiedenen Tasks, die eine ähn- 
liche Struktur haben können wie 
Haupt- und Unterprogramme in an- 
deren höheren Programmierspra- 
chen. Diese Tasks aktivieren sich 
gegenseitig in vorgegebener Abfolge 
oder Gleichzeit, je nach Anforde- 
rung. Die erste Task eines Pearl- 
Programmes wird von außen akti- 
viert (Programmstart). Die einzel- 
nen Sprachelemente von Pearl wer- 
den im folgenden beschrieben. 


DATENTYPEN 


Pearl erlaubt die Verwendung 
von sechs verschiedenen Datenty- 
pen: 

o ganze Zahlen: FIXED wählbare 
Genauigkeit; 

o Gleitkommazahlen: FLOAT 
wählbare Genauigkeit; 
o Zeichenketten: CHARACTER 
Kettenlänge kann definiert ein; 
o Bitmuster (Kette): BIT Ketten- 
länge kann definiert sein; 
o Zeitpunkte CLOCK: in Stunden/ 


Minuten/Sekunden; 
o Zeitdauer: DURATION in Stun- 
den/Minuten/Sekunden. 

Das syntaktische Konzept von 
Pearl entspricht in großen Teilen 
dem von Algol 68 und enthält we- 
sentliche Elemente von PL/1. Die 
Pearl-Syntax vereinigt die Präzi- 
sion der Algol-Sprachelemente und 
die komfortable, schnelle Ausfüh- 
rung und Handhabung von PL/1. 

Im Programm verwendete Variab- 
le und Konstanten müssen als Da- 
tentyp vereinbart werden. Inner- 
halb eines Modul sieht eine Deklara- 
tion wie folgt aus: 

DCLX FLOAT; 

Die Variable X wird hier als Gleit- 
kommazahl (FLOAT) definiert. 
Soll die Variable X in mehreren Mo- 
dulen mit Gleitkommazahlen be- 
legt werden können, so muß dies 
gesondert vereinbart werden: 

DCL X FLOAT GLOBAL; 

Wird in einem Modul eine Variable 
belegt, die in einem anderem Modul 
deklariert wurde, wird diese mit 
SPC für das jeweilige Modul spezi- 
fiziert: 

SPC X FLOAT GLOBAL; 


LABEL 


Labels (Marken) können sowohl 
konstant als auch variabel definiert 
werden: 

DCL X LABEL; 

Außerdem kann einem Label als 
variable Größe ein ganz bestimmter 
Bereich zugeordnet werden: 

DCL X LABEL RANGE (1,10); 
Hier im Beispiel kann das Label X- 
Werte zwischen 1 und 10 annehmen. 
Beispiel: 


MODULE; 

PROBLEM; 

DCL X FLOAT GLOBAL; 
MODEND; 

MODULE; 

PROBLEM; 

SPC X INV FLOAT GLOBAL; 
MODEND; 


Die Variable X wird hier zwar 
global verwendet (also in verschie- 
denen Modulen), kann aber im 
zweiten Modul nur gelesen, nicht 
aber abgeändert werden. Sie ist also 
konstant verfügbar. 

Bei Deklarationen oder Spezifi- 


kationen kann mit dem Zusatz INV 
die Neubelegung einer Variablen 
verhindert werden. Sie kann in dem 
entsprechenden Modul, in dem der 
Zuweisungsschutz ausgesprochen 
wurde, nur noch gelesen, nicht aber 
neu belegt werden. 

Ähnlich wie bei Pascal lassen sich 
in Pearl Felder und zusammenge- 
setzte Größen bilden. Felder kön- 
nen wiederum Felder beinhalten 
und getrennt angesprochen werden. 
Hierdurch ist es in Pearl möglich, 
die Daten hierarisch zu strukturie- 
ren. Gruppen werden innerhalb von 
Feldern verschiedene Prioritätsstu- 
fen zugeordnet. 

Diese können für einen ganz be- 
stimmten Datentyp (siehe oben) 
vereinbart werden: 

DCL AB ( , ) FIXED; 

Der Zeiger A verweist auf eine be- 
stimmte Größe in dem zweidimen- 
sionalen Feld B. Zeiger auf andere 
Zeiger sind nicht zulässig. 


PROZEDUREN 


Pearl-Prozeduren steuern die 
Übergabe von Parametern und Kon- 
stanten. Die Übergabe eines Para- 
meters kann zum Beispiel von des- 
sen Wert oder seiner Adresse (Iden- 
tität) abhängig gemacht werden. 

Man unterscheidet: 
o INITIAL-Prozedur: der aktuelle 
Parameter wird einfach kopiert; 
o IDENTICAL-Prozedur: 

Gültigkeitsbereich des Prozedur- 
blocks (z.B. Modul oder Task) 
wird ein neuer Name für den 
Parameter vereinbart; 
o RETURNS sind Funktionsproze- 
duren, die eine Größe zurücklie- 
fern; 

o REENT kennzeichnet eine Mehr- 
fachbenutzbarkeit; 
o INLINE bewirkt eine Direktein- 
fügung des entsprechenden Pro- 
zedur-Parameters. 


SONDERVEREINBARUNGEN 

Pearl erlaubt dem Benutzer so- 
wohl neue, abstrakte Datentypen 
(neben den bereits aufgezeigten), 
als auch neue Operationen zu de- 
finieren. Besonders interessant und 
effektiv ist diese Möglichkeit der 
Sonderfunktionsgestaltung mit den 
schon angesprochen Feldern. 
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Das Pearl E/A-System besteht 
aus einem Netzwerk von sogenann- 
ten Datenstationen und Kanalum- 
setzern. 

a. Datenstationen verkörpern all- 
gemein alle Peripheriegeräte oder 
deren Kanäle. Jede Datenstation be- 
steht aus maximal vier Kanälen: 
o Datenkanal: er übermittelt Pearl- 
Größen, die im allgemeinen aus 
den Grunddatentypen bestehen; 
o Steuerkanal: hier werden geräte- 
spezifische Steuerdaten übertra- 
gen (von Steuertyp CONTROL); 
o der Unterbrechungskanal ist re- 
serviert für INTERRUPT-Daten 
(gerätespezifisch und asynchron 
zum Programmablauf); 
o Signalkanal: SIGNAL-Daten (be- 
zeichnen typische Fehlermeldun- 
gen wie Overflow oder EOF (End 
Of File). 

Um die E/A-Datenkanäle auf 
Pearl-Sprachebene handhaben zu 
können, müssen sie mit SPC (siehe 
Specification) definiert werden. 
Eine Datenkanal-Spezifikation kann 
folgende Definition enthalten: 
o IN, OUT, INOUT: Bezeichnung 
des Datenflusses. Die Richtung 
wird immer in Bezug auf die Zen- 
traleinheit betrachtet; 
o SOUCE, SINK: Definition des 
möglichen direkten Datenaus- 
tausches mit anderen Datenka- 
nälen (Peripherie-Geräten); 
o ALPHIC (alphanumerisch), BA- 
SIC (logische Pegel), GRAPHIC 
(graphische Symbole) deklarieren 
die zu übertragenden Daten; 
o Übertragungseinheit = Definition 
der Quantität von Daten (zum 
Beispiel von File-Längen); 
o FORWAD, FORBACK, DIRECT 
... Festlegung der Zugriffsart; 
o STREAM, CYCLIC: Festlegung 
der Zugriffszeit (Fortschaltungs- 
verfahren). 

b. Kanalumsetzer schaffen die Mög- 
lichkeit der Anpassung verschiede- 
ner Peripherie-Geräte auf einheit- 
liche Formate der Kommunikation 
mit der Zentraleinheit oder unter- 
einander. Kanalumsetzer arbeitet 
demnach wie Interface. Sie setzen 
die Daten innerhalb eines Kanals 
in einer prozedurartigen Routine 
um. Steuerbar sind zum Beispiel 
o Anpassung von Übertragungsge- 
schwindigkeit (Pufferung); 
o Filehandling; 
o Selektion von Unterkanälen; 
o Reaktionen auf INTERRUPT 


und SIGNAL-Daten (bzw. deren 
Generierung); 

o Erzeugung von Kontrollfunktio- 
nen über den Datenfluß. 

c. E/A-Operationen 

In BASIC-Pearl wird zwischen drei 

E/A-Anweisungen unterschieden: 

o Einrichtung, bzw. Auflösung ei- 
nes Datenkanals, CREATE ver- 
knüpft Datenstationen über die 
oben beschriebenen Kanalumset- 
zer, DELET löst diese wieder 
auf; 

o die OPEN-Anweisung legt fest, 
ob ein Datenkanal von einer oder 
mehreren Tasks benutzt wird 
(Synchronisation), CLOSE be- 
endet die Benutzung eines be- 
stimmten Kanals; 

o direkte E/A-Befehle, zum Beispiel 
PUT (Datenübertragung zum 
Drucker, Monitor usw.), DRAW 
ist für den Plotter zuständig. 


BEISPIEL 


CREATE OUTFILE UPON DRUK- 
KER USING PRINTERFACE; 
OPEN OUTFILE BY EXCLUSIVE; 
PUT ‘A’ TO DRUCKER BY SKIP, 
A (3); 

SKIP und A(3) belegen hier im 
Beispiel den Steuerkanal, die Vari- 
able A den Datenkanal, der natür- 
lich in der System Division be- 
schrieben sein muß. 


REALTIME-ELEMEIMTE 

Zur Pearl-Syntax gehören eine 
Reihe von Sprachelementen, die es 
ermöglichen, zum Beispiel parallel 
laufende Prozesse zu steuern und 
sowohl termin- als auch zeitgerech- 
te Abläufe zu aktivieren. Auf die 
vielschichtigen Befehlsstrukturen 
kann hier nicht eingegangen werden. 
Hier verweisen wir auf die wei- 
terführende Literatur zu diesem 
Thema. Als anschauliches Beispiel 
soll dieser kurze Programmaus- 
schnitt dienen: 


AFTER 5 SEC ALL 7 SEC 
DÜRING 106 MIN ACTIVATE 
REALIS PRIORITY 5 


Der Rechenprozeß Relais wird 
nach fünf Sekunden, für insgesamt 


106 Minuten im Sekunden-Zyklus 
mit der Priorität 5 belegt. Die ein- 
zelnen Tasks können verschiedenen 
Prioritäten zugeordnet werden. So 
kann der Programmierer die indivi- 
duellen Ausführungszeiten der 
Task beeinflussen. Die Ausführung 
von Tasks kann außerdem 
o für eine bestimmte oder unbe- 
stimmte Zeit unterbrochen 
werden, 

o nach einer Unterbrechung fort- 
gesetzt werden, 

o für eine bestimmte oder unbe- 
stimmte Zeitspanne unterbro- 
chen werden, 

o gänzlich abgebrochen werden 
(einzelne Tasks); 

o „ Einplanungen“ für Tasks lassen 
sich programmseitig streichen; 
o eine ,, Einplanungsklausel“ läßt 
sich vereinbaren: 

a. für einen Zeitpunkt oder Zeit- 
dauer, 

b. für bestimmte Ereignisse usw. 


ZUSAMMENFASSUNG 


Pearl ist wie die meisten anderen 
höheren Programmiersprachen ge- 
normt. Seit 1981 in DIN 66253,1 
,, BASIC Pearl“. Aber wie so oft, 
bringt eine Implementierung von 
Programmiersprachen auf andere 
Rechnertypen eine Reihe von , , Er- 
weiterungen“ mit sich, was natür- 
lich kein Nachteil sein muß. Seit 
der Entwicklung des Betriebssy- 
stems RTOS-UH ist Pearl auch für 
Mikrocomputer verfügbar. Dies 
kommt einem weiteren Anwender- 
kreis zugute. Pearl ist für den An- 
wender geschaffen. 

Gegenüber Systemimplementie- 
rungssprachen wie Pascal, Modula 
oder Ada ist Pearl leichter erlernbar 
und bietet eine ganze Reihe von 
Vorteilen gegenüber den anderen 
Sprachen. Die Sprachelemente zur 
Formulierung algorithmischer Zu- 
sammenhänge und Abläufe entspre- 
chen dem Standard moderner Pro- 
grammiersprachen. Pearl hat durch 
die Aufteilung in Divisions ein ho- 
hes Maß an Portabilität und Doku- 
mentationswert. Strukturiertes Pro- 
grammieren wird unterstützt. Pearl 
ist daher in vielen Anwendungsge- 
bieten eine echter Alternative zur 
Assemblerprogrammierung. 

Dipl. Ing. O. Rosenbaum 
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Hüpf’ löschten, hüpf'-’ 

Mervyn, der Frosch, befindet sich in einem Zimmer im obersten Stock- 
werk eines tiefen Verlieses. Die Aufgabe des Froschs ist nun, und dies ist 
nicht besonders neu, alle Räume zu erkunden und Runen aufzusammeln. 

Das Spiel bewegt sich in der Tradition gängiger Arcade-Adventures. 



Mervyn muß nicht nur alle Räume 
erkunden, sondern auch die im Spiel 
umherstreifenden Geister aufspüren 
und unschädlich machen. Natürlich 
versuchen die dämonischen Wach- 
posten, den Frosch von dieser Auf- 
gabe abzuhalten. 

Neben der Programmdiskette be- 
findet sich eine siebenseitige deut- 
sche Anleitung zum Programm in 
der Verpackung. Nach dem Laden 
kann der Spieler auswählen, ob über 
die Tastatur oder mit einem Joy- 


Ein Frosch muß zahlreiche Abenteuer 
bestehen 


stick gespielt werden soll. Hier 
empfiehlt sich, wie so oft, die Ver- 
wendung eines Joysticks. Nun kann 
es mit der Punktejagd losgehen. Be- 
tritt der Frosch ein Zimmer, so 
wird dieses erleuchtet und ist aus 
der Vogelperspektive sichtbar. In 
den Räumen ist allerhand geboten. 
Hier schwirren gefährliche Maschi- 


nenteile herum und drohen die klei- 
ne grüne Hauptfigur zu zerschmet- 
tern. Unser Frosch kann Blitze ab- 
feuern und die Gegner vernichten. 
Ein Frosch, der vernichtende Blitze 


EIN FROSCH SCHLEUDERT 
VERNICHTENDE BLITZE 


auf die Gegner abfeuert, erscheint 
doch ein bißchen konstruiert. Viel- 
leicht haben die Entwickler des 
Spiels die Gestalt des Frosches 
gewählt, um eine Erklärung für die 
ruckartigen Bewegungen des Tiers 
zu bieten. Der im Verlies umher- 
irrende Frosch hat die Möglichkeit, 
sich wertvolle Informationen über 
seinen Standort im Verlies zu be- 
schaffen. Überall in diesem Irr- 
garten findet er sogenannte Gly- 
phen. Tritt der Frosch auf einem die- 


DIE GLYPHEN, EINE WICHTIGE 
HILFE 


ser magischen Steine, so erhält er 
mächtige Waffen im Kampf gegen 
die vielen Unholde. Der Glyph des 
Sehens liefert unserem grünen 
Freund einen globalen Überblick 
des Labyrinths. Hier werden aber 
nur die Räume gezeigt, die der 
Frosch schon einmal durchhüpft 
hat. Zusätzlich werden alle schon 
passierten Türen angezeigt. Eine 
sehr sinnvolle Einrichtung, denn bei 
der Vielzahl der Räume und Türen 
wäre das Anfertigen einer Karte 
wohl ein hoffnungsloses Unterfan- 
gen. Die Standorte der Hexenmei- 
ster, die es schließlich zu vernichten 
gilt, werden rot angezeigt. 

Der Glyph der Kraft ist wohl die 
mächtigste Waffe im Kampf gegen 
die vielen unangenehmen Geschöp- 
fe. Steht der Frosch auf dem ent- 
sprechenden Symbol und drückt 
den Feuerknopf, so werden alle 
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im Raum befindlichen Wesen ver- 
nichtet. Dies kann aber pro Raum 


SYMBOLE VERSCHWINDEN 


höchstens einmal geschehen. Der 
Spieler sollte sehr vorsichtig mit 
diesem Kampfmittel sein, denn das 
Symbol verschwindet nach einmali- 
gen Gebrauch. 

Mit dem Glyph der Bewegung 
erhält der Frosch eine seitliche An- 
sicht des Verlieses. Durch die Bewe- 
gung des Steuerknüppels kann die 
Handlung in ein anderes Stockwerk 
des unterirdischen Reiches verlegt 
werden. 

Der Glyph der Magie ist der 
Schlüssel der Kraft und Wieder- 
standsfähigkeit. Hier können auf 
mehreren Bildschirmseiten Informa- 
tionen eingesehen werden. Der 
Spieler erhält eine Übersicht der 
schon eingesammelten Runen und 
die oft lebensrettenden Zaubersprü- 
che. Es gibt vier Arten von Zauber- 


VIER ARTEN VON ZAUBER- 
SPRÜCHEN 


Sprüchen: Kraft, Angriff, Verteidi- 
gung und Wirkung. Zu Beginn be- 
sitzt der Frosch nur die schwächsten 
Zaubersprüche. Werden nun die He- 
xenmeister besiegt und viele Runen 
eingesammelt, so erhält der Gamer 
einen wirksamen Zauberspruch. 
Dies ist im Verlauf des Spiels auch 
bitter nötig. 

Je weiter der Frosch durch das 
unterirdische Reich wandert, umso 
verwirrender ist die Szenerie. Beim 
Betreten eines Raums drängt sich 
oft die ganze üble Gemeinschaft 
von Kampfzwergen, Feuer-Gollums, 
Bisekts (besonders hinterhältig) und 
Wächtern. Während die Kampfzwer- 
ge, das sind Kämpfer der ersten Stu- 
fe, noch locker mit einem Schuß 
niedergestreckt werden können, 
muß der Spieler bei einem Kämpfer 
der dritten Stufe schon öfter auf 
den Feuerknopf drücken. Die ge- 
sammelten Runen sind deshalb so 
wertvoll, weil sie gegen Zauber- 
sprüche eingetauscht werden kön- 
nen. 

Die Räume weisen eine ganze 
Reihe von sichtbaren und unsicht- 


baren Türen auf. Die unsichtbaren 
Türen müssen erst entdeckt werden. 
In jedem Raum befinden sich meh- 
rere Türen, die meist wieder in Räu- 
men mit verschiedenen Türen mün- 
den. So sind große Anforderungen 
an den Orientierungssinn des Spie- 
lers gestellt. 

Hexenmeister werden nicht mit 
einem Blitz getötet. Die Herrscher 
über die Kräfte der Magie werden 
durch einen rituellen Kampf besiegt. 
Ist ein solcher Kampf im Gange, 
so erscheinen die magischen Buch- 
staben Ranarama auf dem Bild- 
schirm. Die Aufgabe des- Spielers ist 


SICHTBARE UND UNSICHT- 
BARE TÜREN 


jetzt, die wild vertauschten Buch- 
staben wieder in die richtige Rei- 
henfolge zu bringen. Gelingt dies 
während einer recht kurzen Zeit- 
spanne nicht, hat er den Kampf ver- 


loren und verliert einiges von seiner 
Energie. Hier sind Konzentration 
und Schnelligkeit gefragt. Wenn ein 
Hexenmeister das Zeitliche segnet, 
so teilt er sich in vier Runen auf. 
Diese müssen möglichst schnell ein- 
gesammelt werden, da sie schon nach 
kurzer Zeit unleserlich werden und 
dem Frosch dann nicht mehr nütz- 
lich sein können. 


FAZIT 


Das Spiel hat einen netten Sound 
und eine mittelgute Grafik. Die 
Spielidee ist leider sehr ausgelaugt 
und die Bewegungen des Frosches 
sind nicht dazu angetan, Action- 
Profis lange zu fesseln. Irgendwie 
erinnert das Spiel Ranarama an 
Gauntlet. Nur ist es eben lange 
nicht so gut. Durch die große An- 
zahl der Räume und der Vielzahl 
der verschiedenen Ein- und Aus- 
gänge wird dieses Game sicher Käu- 
fer finden. redat 


ST Dictionary 

Vokabeltrainer gehören zu den klassischen Programmen für Mikrocompu- 
ter. Schon bald nach der Markteinführung des Atari ST machten sich Fir- 
men und Hobbyprogrammierer an die Arbeit. Heute existiert eine Unzahl 
von Vokabeltrainern auf dem Software-Markt. Wir wollen Ihnen nun ein 
Programm vorstellen, das den Leistungsanforderungen eines Vokabeltrai- 
nes sowie eines Dictionarys genügt. Stolz verweist die Vertreiberfirma ZS 
Soft auf über 10 000 verkaufte Exemplare des Vorgängers, auf IBM und 
kompatible und Schneider CPC Modelle. 


Nach Angaben des Herstellers ist 
dieses Programm auf dem Software- 
Markt für den Atari ST einzigartig. 


FARBE UND MONOCHROM 


Geliefert wird das Programm mit 
einer neunseitigen Anleitung. Co- 
puter Dictionary läuft auf jedem 
Modell der ST-Serie. Optional kann 
ein Monochrom- oder Farbmonitor 
angeschlossen werden. Das Pro- 
gramm läuft unter GEM und die 
Funktionen können daher alle mit 
der Maus angesprochen werden. 


Nach dem Laden erscheint ein 
Bildschirm mit Hinweisen von weite- 
ren Produkten der Software-Firma. 
Zugegebenermaßen ein netter Wer- 
begag, der sich wohl über kurz oder 
lang durchsetzen wird. Der Menü- 
balken zeigt drei Hauptmenüs: 


ÜBERSETZEN 


Unter dem Menüpunkt Übersetzen 
trifft der Anwender die Entschei- 
dung, ob von Deutsch ins Englische 
oder umgekehrt übersetzt werden 
soll. Ein Wörterbuch in einem Vo- 
kabelprogramm ist eigentlich nichts 
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Sensationelles. Interessanter sind da 
schon die mitgelieferten Wortschatz - 
daten. Der auf Diskette vorhande- 
ne Wortschatz umfaßt über 10 000 


10 000 BEGRIFFE UND 
20 000 VOKABELN 


Begriffe und 20 000 Vokabeln. Der 
so vorhandene Wortschatz kann 
leicht ergänzt oder verändert wer- 
den. ZS-Soft bietet weitere Spra- 
chen an. So kann sich der Benutzer 
jederzeit den Wortschatz einer an- 
deren Sprache nachkaufen. Zur Zeit 
sind die Sprachen Englisch, Fran- 
zösisch, Italienisch, Spanisch und 
Latein lieferbar. Das Wörterbuch 


WEITERE FREMDSPRACHEN 
VORHANDEN 


des Programms kann mit einem er- 
weiterten Wortschatz wertvolle 
Dienste leisten. Die Daten, also 
der Wortschaftz des Dictionarys, 
sind immer verfügbar im Arbeits- 
speicher des ST vorhanden. Dies be- 
deutet natürlich die minimalste Zu- 
griffszeit auf die benötigten Be- 
griffe. Kaum gefragt und schon 
steht die gesuchte Vokabel auf dem 
Bildschirm. Diese Methode spricht 
eben die Hardware-Voraussetzungen 
des Atari ST an. Der große Ar- 
beitsspeicher des ST stellt zusätz- 
lichen freien Speicherplatz für die 


RESIDENTE DATEN IM 
ARBEITSSPEICHER 


residenten Daten zur Verfügung. 
Hier geht der Hersteller von einer 
Standardkapazität von einem MByte 
aus. Das Programm stellt dem Be- 
nutzer bei der Übersetzung unter- 
schiedliche Hilfen zur Verfügung. 
So erhält der User mit ,,?“ und „=“ 
Wörter, deren genaue Rechtschrei- 
bung unbekannt ist. Mit diesem 
Hilfsmittel läßt sich sicher und ef- 
fektiv arbeiten. 


LERNEN 


Unter dem Menüpunkt Lernen er- 
reicht der Benutzer den im Compu- 


ter Dictionary integrierten Wort- 
schatz-Trainer. 

Auch der Wortschatztrainer pro- 
fitiert sehr vom kontinuierlichen 
Vorhandensein der Vokabeln und 
Begriffe. Die Zugriffszeiten sind 
ähnlich gering wie zuvor bei dem 
Dictionary des Programms. 

Der Menüpunkt Lernen bietet 
ganzen Gruppen von Lernenden die 


GERINGE ZUGRIFFSZEITEN 

Möglichkeiten des Programms. Hier 
können bis zu acht Schüler am Vo- 
kabel-Wettstreit teilnehmen. Lau- 
fend wird im unteren Drittel des 
Bildschirms die laufende Leistungs- 
beurteilung verändert. Von ,,sehr 
gut“ bis ,, ungenügend“ wird die 
Leistung der Schüler ganz wie in der 
Schule bewertet und den einzelnen 
Veränderungen angepaßt angeze'igt. 
Dies bedeutet eine andauernde 
Kontrolle des Schülers über seinen 
Leistungsstand. 

Computer Dictionary kann natür- 
lich auch in diesem Teil des Pro- 
gramms von Englisch nach Deutsch 
und umgekehrt abfragen. Nachdem 
der Benutzer die vom Programm ge- 
forderte Übersetzung eines Begriffs 
oder einer Vokabel eingegeben hat, 
überprüft der Trainer die Eingabe 


DER WISSENSSTAND 
ENTSCHEIDET 


und wertet diese als falsch oder 
richtig. Je nach Wissenslage ent- 
scheidet das Programm, welche Da- 
ten öfter oder etwa nicht mehr ab- 
gefragt werden. Die für diese Ent- 
scheidung relevanten Bedingungen 
sind auf dem Screen dargestellt. 
Der Lernende kann auch hier ver- 
schiedene Hilfen vom Programm an- 
fordern. Mit einem Mausklick erhält 
der Anwender Informationen wie 
Wortlänge oder erster Buchstabe. 
Diese Hilfen schlagen selbstverständ- 
lich für eine spätere Bewertung ne- 
gativ zu Buche und sollten, wenn 
möglich, vermieden werden. Der 
Lerneffekt steht außer Zweifel und 


GR OSSER LE R NEFFEKT 

das Programm rührt an den Ehrgeiz 
des Anwenders. 


Die abschließende Bewertung er- 
reicht der Schüler über den Menü- 
punkt Statistik. Hier kann der An- 
wender zu jedem Zeitpunkt seinen 
Leistungsstand überprüfen. Die Bal- 
kengrafik zeigt den Wissensstand 
des Schülers in Prozenten, nach An- 
zahl der gefragten und gewußten 
Begriffe. Einmal eingegebene Ein- 
träge können vom Anwender leicht 
geändert werden. Hier wird der zu 
ändernde Ausdruck einfach mit der 
Maus angeklickt und der neue Be- 
griff eingegeben. Nach Rückfrage 
speichert Computer Dictionary den 
geänderten Begriff im Arbeitsspei- 
cher. Beim Eingeben von neuen Vo- 
kabeln prüft das Programm auto- 
matisch nach, ob ein solcher Be- 


EINGABEN WERDEN AUTO- 
MATISC H ÜBERPRÜFT 

griff schon existiert. Der Anwender 
hat so keine Chance, ein Wort even- 
tuell mehrmals im Speicher zu hal- 
ten. So wird durch einen einfachen 
Vergleich eine Verschwendung des 
Speicherplatzes vermieden. 

Da Computer Dictionary seinen 
Wortschatz abrufbereit im Arbeits- 
speicher des ST hält, muß wohl 
kaum erwähnt werden, daß geän- 
derte Vokabeln abgespeichert wer- 
den müssen. Sollte der User dies 
einmal vergessen, wird er durch eine 
Abfrage daran gehindert, das Pro- 
gramm zu verlassen, ohne seine Da- 
ten auch gespeichert zu haben. 


FAZIT 


Zusammenfassend läßt sich sagen: 
Computer Dictionary kann für den 
Anwender ein nützliches Hilfsmittel 
zum Erlernen einer Fremdsprache 
sein. Besonders das schnelle Um- 
schalten zwischen dem überset- 
zungs- und Lernvorgangs ist sehr 
positiv. Durch die schnelle Zugriffs- 
zeit und die Vielzahl der mitgelie- 
ferten Begriffe und Vokabeln hebt 
sich dieses Programm von den übli- 
chen Hobby-Wortschatztrainern ab. 

Die Software macht einen ausge- 
reiften Eindruck und bietet dem 
Schüler oder Studenten genau die 
Leistungen, die er von einem Pro- 
gramm dieser Art auch erwarten 
darf. Redat 

• 
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FÜR DEN COMMODO- 
RE 64/128 hat die Firma 
Steinberg neue MIDI- 
Software vorgestellt. Mit 
dem AKAI S 612 Natur 
Sound Editor ist es mög- 
lich, fast alle Parameter 
und Funktionen dieses 
beliebten Synthesizers 
einzustellen und auf 
Diskette abzuspeichern. 
(DK) 

NEC DEUTSCHLAND 

blies vor der Systems 
kräftig ins Horn: Anläß- 
lich einer Pressekonfe- 
renz stellte der Konzern 
Produkte vor, die in der 
Branche für Aufsehen 
sorgen dürften. Zum ei- 
nen erhielt der Super- 
Monitor Multisync Ge- 
sellschaft: Eine komplet- 
te Produktpalette mit 
diesem wohlklingenden 
Namen wurde vorgestellt. 
Nun ist für jeden Bedarf 
und für jeden Geldbeutel 
das richtige Modell liefer- 
bar. Die unterste Stufe 
bildet der Multisync GS, 
ein Monochrom-Monitor. 
Mit einer maximalen 
Auflösung von 900x700 
Bildpunkten und einem 
günstigen Preis von 
550,— Mark erscheint 
dieser Monitor vor allem 
für die Textverarbeitung 
interessant. Ebenfalls neu 
ist der Multisync Plus, 
eine Weiterentwicklung 
des “Original-Multisync” 
sowie der Hochleistungs- 
monitor Multisync XL, 
der mit einem Preis von 
über 5000 Mark und ei- 
nem 20 Zoll-Bildschirm 
für Profis gedacht ist. 

(TS) 

WER DEN STEINBERG 
TWENTYFOUR Sequen- 
zer besitzt, kommt nun 
auch in den Genuß des 
Noteneditors. Master- 



auf den Markt. Mit pa- 
ralleler Schnittstelle und 
eingebautem Traktor 
geht das leistungsstarke 
Gerät für 898,- DM über 
den Ladentisch. ( GS) 



scope ist ein Notenpro- 
gramm zum 24 Sequen- 
zer. Der Schwerpunkt 
hegt bei Darstellung und 
Druck der “Notenblät- 
ter”. (DK) 


FURORE MACHTE auch 
die Vorstellung des 
neuesten Druckers von 
NEC. Der P 2200 soll 
laut Geschäftsführer 
Haidt den Druckermarkt 
von unten aufrollen. Der 
P 2200 ist ein 24 Nadel- 
drucker, der voll kompa- 
tibel zum P6/P7 ist, über 
sechs eingebaute “Fonts” 
verfügt und für knapp 
über 1000 Mark in die 
Computer- Shops kom- 


DAS IMAGE des Home- 
computer - Herstellers 
konnte Commodore zur 
Systems endgültig los- 
werden. Mit zwei neuen 
AT-Rechnern der Pro- 
zessorreihe 80386 reiht 
sich nun auch Commo- 
dore in die Welt der 
Ho chleist ungsre chner 
ein. Hohe Leistung erfor- 
dert allerdings auch der 
Preis: Das Basismodell 
PC 60/40 schlägt bereits 
mit über 12.000 Mark zu 
Buche. (TS) 


DIE PROGRAMMIER- 
SPRACHE C erobert nun 
auch die 8 Bit Rechner. 
Die Firma Arnor, seit 


Die neue Monitorgeneration 
von NEC 

men wird. Damit können 
nun auch die weniger gut 
betuchten Computer-Be- 
sitzer in die moderne 
24-Nadel Drucktechnik 
einsteigen. (TS) 

SCHNEIDER COMPU- 
TERDIVISION hat der 

Trend zum preiswerten 
24 Nadel Drucker ebenso 
erkannt. Trotz neu einge- 
führter eigener Entwick- 
lungsabteilung kaufte 
man bei Amstrad ein und 
brachte den DMP 3500 


neuestem auch in 
Deutschland vertreten, 
vertreibt einen Compi- 
ler, Linker und Editor 
zur populären Hochspra- 
che. Der Interpreter läuft 
unter CP/M und ist be- 
reits für den Amstrad 
bzw. Schneider CPC 
erhältlich. ( GS) 

ENDLICH FERTIG ist 

Vizawrite für den Com- 
modore Amiga. Nach lan- 
gem Warten und unzähli- 
gen Vorabversionen ge- 
langt das Programm nun 
in der endgültigen Fas- 
sung auf den Markt. (TS) 


DIE FIRMA BORLAND, 

bekannt durch Turbo 
Pascal, hat eine Weile 
nichts von sich hören las- 
sen. Die Zeit wurde mit 
Anpassungen an das neue 
IBM-Betriebssystem und 
mit der Entwicklung ei- 
nes neuen Spreadsheeds 
verbracht. Quattro, so 
heißt der Rechenkünstler, 
ist nun fertig und kommt 
zu Auslieferung. Es ist 
datenkompatibel zu Lo- 
tus und bietet neben dem 
Tabellenteil ausführliche 
Routinen zur Erstellung 
von Geschäftsgrafiken. 
(GS) 

TEXAS INSTRUMENTS 

will das Gesundheitswe- 
sen erobern. Hierzulande 
ist die amerikanische Fir- 
ma noch durch den TI 
99/A in Erinnerung, in 
den USA hat man sich al- 
lerdings einen großen 
Marktanteil in der PC- 
Branche sichern können. 
Mit Staat- (und statt-) 
liehen Zuschüssen wollen 
die Texaner nun das Ge- 
sundheitswesen organi- 
sieren. Zwar sind bereits 
80 Prozent aller Kliniken 
mit Computern ausgerü- 
stet, doch mangelt es am 
vernünftigen Einsatz der 
Rechner. Dies soll sich 
nun ändern: Texas 

Instruments entwickelt 
ein Netzwerk, welches 
die Krankenhaus-Verwal- 
tung komplett über- 
nimmt. Von der Material- 
ausgabe, der Essenpla- 
nung, den Laborwerten, 
bis hin zum Diagnosevor- 
schlag, soll nichts mehr 
ohne “Big Brother” ge- 
schehen. Die Tage des 
elektronischen Arztes 
sind anscheinend nicht 
mehr fern. ( GS) 

GESTALTEN SIE Ihren 
Arbeitsplatz total anti- 
septisch! Nein, das ist 
kein Witz. Laut Werbe- 
schrift wollen die Ver- 
treter des Produkts dem 
berühmt — berüchtigten 
Grippevirus unter massi- 
vem Einsatz Ihres Sprays 
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entgegentreten. Jeden 
Tag einmal wird dieses 
Spray auf die Büromöbel 
gesprüht. Das Antiseptika 
ist vom Büro- und EDV- 
Handel zu beziehen. Den 
nächsten Drucker kaufen 
wir uns dann in der Apo- 
theke. (DK) 



Reinigung und Desinfiktion 
zugleich verspricht die Firma 
Kontakt-Chemie 


DIE DYNAMICS 

MARKETING GmbH 

präsentierte Ende Okto- 
ber den neuen Compe- 
tiotion Pro III. Der neue 
Joystick bietet Erstaun- 
liches: Im durchsichtigen 
Gehäuse finden die be- 
liebten Mikroschalter nun 
auch in den beiden gros- 
sen Feuerknöpfen Ver- 
wendung, was ein exak- 
teres Gefühl vermittelt. 
Weiterhin besitzt der 
neue Competition Pro 
nun (endlich) eine Dauer- 
feuerfunktion. Unge- 
wöhnlich wird es bei ei- 
ner weiteren, per Schal- 
ter einstellbaren, Option: 
Mit dieser ist es möglich, 
die Geschwindigkeit des 
Joysticks zu halbieren! 
Für exakte Operationen 
bei Strategiespielen oder 
Zeichenprogrammen 
stellt dies einen optima- 
len Zusatz dar. Der Pro- 
grammablauf wird dabei 
von der halbierten Ge- 
schwindigkeit des Cursors 
bzw. der Spielfigur nicht 
beeinträchtigt. Der neue 
Competition Pro kostet 
49,- und ist seit Anfang 
November im Handel. 

( TS) 


SOFTWARE - ZEITUN- 
GEN sind in den USA im 
Kommen. Man stelle sich 
vor, die Firma Digital 
Research (um nur ein 
Beispiel zu nennen) wür- 
de ausschließlich für ihre 
eigenen Produkte eine 
Zeitschrift auf den Markt 
bringen. Verkaufspreis: 
etwa 20,— DM. Inhalt: 
Verbesserungen des 
Handbuches, Beratung 
bei Benutzungsproble- 
men und Werbung für 
Neuerscheinungen. Un- 
glaublich?! Im Land der 
unbegrenzten Möglich- 
keiten ist dies schon 
Wirklichkeit. Microsoft 
System Journal heißt das 
markanteste Beispiel. Für 
10 Dollar erhält der Leser 
alle zwei Monate ein 80 
seitiges Magazin. Mit Tips 
und Tricks werden die 
größten Hürden besei- 
tigt, die sich beim Ar- 
beiten mit der Software 
dieses Verlages erge- 
ben könnten. ( GS) 

JEDER TEMINAL- 
BE Dl EN ER weiß es: 

Die Arbeit am Bildschirm 
erfordert Genauigkeit 
und ein hohes Maß an 
Konzentration. Eine 
wichtige Voraussetzung 
für die Arbeit am Bild- 
schirm ist eine klare 
Sicht. Die Firma Kon- 
takt-Chemie bietet nun 
ein Reinigungsspray an. 
Das Schaumspray säubert 
den Bildschirm und über- 
zieht diesen mit einem 
Schutzfilm. Das Spray 
ist laut Hersteller abso- 
lut ungiftig und schont 
Haut und Hände. (DK) 

MICROPRO DANKTE 

seinen Endkunden mit 
einer Lotterie. Anläßlich 
des dreimillionsten Kun- 
den (Raubkopierer als 
faule Kunden nicht ein- 
gerechnet) kamen einige 
Eisenbahnanlagen zur 
Verlosung. Teilnehmen 
konnten natürlich nur je- 
ne Käufer, die ihre Li- 
zenzkarte eingeschickt 


hatten. In diesem Zusam- 
menhang bittet Micropro 
darum, diese Servicekarte 
weiterhin zu benutzen. 
Es sei eine der wenigen 
Möglichkeiten, mit dem 
Verbraucher in Kontakt 
zu kommen. 

TURBO PASCAL ist tot, 
es lebe Modula 2! Nach 
Aussage der Firma Heim- 
soeth kann deren neustes 
Produkt Modula 2 sofort 
ausgeliefert werden. Wie 
auf der Systems 87 zu er- 
fahren war, soll diese 
neue Programmiersprache 
auf allen 8-Bit Rechnern 
laufen, die über das Be- 
triebssystem CP/M mit 
einer TPA von minde- 
stens 48 KByte verfügen. 
Modula 2 soll auf diesen 
Rechnern das weitver- 
breitete Turbo Pascal er- 
setzen, welches nur noch 
so lange im Lieferpro- 


gramm bleibt, bis die 
letzten Handbücher ver- 
kauft sind. Der entschei- 
dende Vorteil von Modu- 
la 2 ist, daß sich einzelne 
Programm-Module ein- 
zeln compilieren lassen. 
Eine Möglichkeit, die die 
Programmierarbeit we- 
sentlich vereinfacht. Als 
zusätzüche Datentypen 
stehen nun auch Longint, 
Cardinal und Longreal 
zur Verfügung. Der neue 
Modula 2 Compiler 
unterstützt voll den von 
Prof. Wirth gesetzten 
Standard und bietet 
darüber hinaus viele nütz- 


liche Erweiterungen wie 
etwa READ, READ LN, 
WRITE, oder WRITELN. 
Auch wurden Shellfunk- 
tionen wie Filecompy, 
Rename und Delete 
integriert. Modula 2 wird 
mit einem 600 seitigen 
Handbuch, welches nach 
Aussage von Heimsoeth 
fürs erste nur in engli- 
scher Sprache erscheint, 
zu einem Preis von 
225,72 DM vertrieben. 
(LSD) 

NEUES VON ACTIVI- 
SION. Diesmal ist kein 
Spiel gemeint, obwohl 
der Softwareverlag in die- 
sem Genre ein Begriff ist. 
Der Einstieg in Anwen- 
dersoftware ist geschafft. 
So gut die Spiele auch 
sein mögen, den Erhalt 
einer Firma können sie 
nicht längerfristig garan- 
tieren. Acti vision war 


Spreadsheed und Geschäfts- 
grafik von Borland 

deshalb bestrebt, sich mit 
Arbeits-Programmen ei- 
nen Marktanteil zu si- 
chern. Mit “Draw-Plus”, 
“Writers Choice”, “Paint- 
work Plus” und “Paint 
Write Draw” wurde der 
Anfang gemacht. Wie üb- 
lich, wurde auf dem 
Apple Mclntosh, der 
“Hausmaschine”, ent- 
wickelt. Sämtliche Pro- 
gramme sollen jedoch 
schleunigst auf die gängi- 
gen Computer-Typen um- 
geschrieben werden. ( GS) 


PRODUCT SALES 

by Division 
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BÖRSE 


AD-DA-Wandler - 8 Bit Auflösung 

Schaltinterface 8*500 Watt für alle 
ATARI (400,600XL, 800 800XL, 130XE) 
und 260,520ST 1040ST. Fordern Sie un- 
sere Gratisinfo an. TJ-Soft-Hardware 
Th. Jenczyk, Postfach 10 05 20, 3250 
Hameln 1 


Suche Software-Tauschpartner. Liste bitte 
an: Danny van Dessel, Rolandstr. 23, 
5000 Köln 90 (Porz-Wahn). Auch wenn 
Ihr Erfhrungen tauschen möchtet. 


1 MB Floppy u. Spiele gesucht. Tel. 
089/6375104 


ATARI-! 
FÜR SIE 


SUCHE ATARI 520ST kompl., Floppy 
SF 354, Monitor SF 354, Drucker Sei- 
kosha SL-80. Christian Gerhart, Tel. 
08633/210, 8261 Tüssling 


Wg. Systemwechsel zu verkaufen: Enter- 
prise Kl 28, Floppy, Farbmon. sowie Lit., 
Software, 1 Jahr alt, Orig.-Karton, VB 
850,- DM. Tel. 089/3131703. IDEAL 
FÜR EINSTEIGER UND ANFÄNGER! 


Verkaufe Atari 520 ST Plus u. für DM 
1.598,— NEC Multisync. Tel. 089 / 
180077 


Atari ST Anfänger m. 520, SF 354, sucht 
Tips, Tricks, Spiele u. Listings, möglichst 
billig od. gar umsonst. Daniela Debastian, 
Kneippweg 4, 7980 RV-Weissenau 


Suche ein ärztliches Abrechnungspro- 
gramm sowie Infos (Anleitungen) zu La- 
serbase, sts-Fibu. Tel. 089/180077 


Suche für Atari Software zur Erfassung 
u. Umsetzung von Meßwerten (Magnet- 
feldmessungen f. Geopathieuntersuchun- 
gen) in 3D-Darstellungen. Jeder Hinweis 
ist willkommen. Tel. 089/180077, W. Sin- 
ger • 


*** ATARI ST ATARI ST *** 

Kauf neueste Games auf Disk., zahle zw. 
1,— DM u. 10,— DM. Angebote an: To- 
bias Amphlett, Schumacherring 21, 8000 
München 83, Tel. 089/6708643 


VERKAUFE Protext ST-Version 2.1 u. 
Kalkumat ST V 1.0 auf Orig.-Disk. m. 
Handbuch f. jeweils 99,— DM. R. Gün- 
ther, Tel. 089/8115348 


Suche f. Atari Software zur Steuerung 
v. Diaprojektoren, jeder Tip ist mir will- 
kommen. Tel. 089/180077, Wolfgang 
Singer 



2210 Itzehoe 


Ihr autorisierter Fachhandel 
für Atari, Schneider, Tandon, 
Epson, Citizen u.v.m. 
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ST - Archiv 2.1 

Das besondere Programm zur 
Verwaltung Ihrer Disketten. 
22 frei editierbare Prg-Arten 
Info, Nr, Name. Byte, Datum, 
Prg Art. File Addition 
Volle Maussteuerung. 
Merge, Diskfree, Filedelete 
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In.divid.ual 

Software 

Tel.: 

0481 -oi 8öö 
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Programmverwaltung der Superlative 
Selbsterklärend, Pulldown Menues, 
Siehe auch Test in dieser Ausgabe II 
Demo Programm gegen 10.- DM 
Preis zzgl. Nachnahme 79.90 DM 
Gerd Riemann - Individual Software 
Heisterberg 3 - 2248 Hemmingstedt 
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EDV-Lehrgänge an AT-kompa- 
tlblen Personalcomputern - 
Schulungsräume für Wochenend- 
seminare mit 16 Arbeitsplätzen. 


Der Computerladen 

Coriansberg 2-2210 Itzehoe 
Tel.: 04821/3390/91 



2390 Flensburg 




^Norderstr. 94-96 D-2390 Flensburg 

(0461) 28181 & 28193| 



ANZEIGE 





4422 Ahaus 


ATARI • Exson • Fujitsu 
Molecular • NCR * Tan- D 

don • Schneider • Star • D 

Siemens • 


OCB-Computershop 

OCB-Hard- und Software 

Wallstraße 3 

Weasumerstraße 49 

4422 Ahaus 

4422 Ahaus 

Tel. 0 25 61/50 21 

Tel. 0 25 61/50 21 



[B^hrtÄT/TejjTKZiTyTni] 


7022 L.-Echterdingen 

Olivetti 

TSnBfor 

ATARI' ST 

> OKI 

l Matrai Computer 
# GmbH 

f Bernhauser St: 8 

7022 L -Echterdingen 

1 ‘27(0711) 797049 

• f mMM MMM • 

icomputeril 


7030 Böblingen 


Partner führender 
Micro-Computermarken 
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COMPUTER 

CENTER 



Norbert Hlawinka 
Sindelf inger Allee 1, 

7030 Böblingen, Tel. 0 70 31/22 60 15 




7410 Reutlingen 


COMPUTERSHOP 

Werner Brock 

Federnseestr. 17 - Tel. 07121-34287 
D-7410 Reutlingen 

Autorisierter Fachhändler 
für Atari, Schneider, 
Panasonic, Sharp, OKI, 
STAR ... 


CH-3415 Hasle-Rüegsau 
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Ihr ATARI Speziell»! 
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Emmenstr. 16 
CH-3415 Hasle-Rüegsau 
C 0 34/61 45 93 auch abends bis 21.00 h 


HARD- u. SOFTWARE ■ BERATUNG ■ EILVERSAND 
^ 7777777777777777777777777777777 ^^^ 


7630 Lahr - 7640 Kehl 


Kalaaratr. 44 

Tel. 07821-29538 
7630 Lahr 


Filiale: 

Hauptstrasse 44 
Computer • Software • Marketing Tel. 0 78 51/18 22 

eigener Service eigene Software 7640 KEHL/RHEIN 



ELEKTRO-MÜNTZER GmbH 


CH-4625 Oberbuchsiten 


STECTRONIC M. Steck 
Electronic- Computer- Shop 

Hauptstr. 137 

CH-4625 OBERBUCHSITEN 
Tel. 062/631727 + 631027 


7750 Konstanz 


ATARI ★ PC’s ★ SCHNEIDER 


Computer - fachgeschäft 


I rai 


Rheingutstr. 1 • >/ O 75 31-2 18 32 

D-7750 Konstanz 


CH-5430 Wettingen 


Senn Computer AG 

# # 


Zentralstrasse 93 Tel. 056 / 27 16 60 
CH-5430 Wettingen Telex 814 193 seco 


A-1020 Wien 


W + H. 

Computerhandel Ges m.b.H. 


: ö^stergasse 6/3/2 1020 Wien 

Tel. 02 22-35 09 68 


CH-8021 Zürich 


Senn Conputer AG 


Langstrasse 31 
Postfach 

CH-8021 Zürich 


Tel. 01/24173 73 
Telex 814 193 seco 
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COMMODORE AMIGA 500 - 
FÜR ALLE, DIE IMMER VORNE SIND 






Commodore 


Die Sensation ist perfekt. Commodore präsentiert mit dem AMIGA 500 die neue 
Computergeneration der neunziger Jahre. Einfachste Bedienung mit Maus. 

Super in Text, Grafik, Animation sowie Sprache und Musik. 

Ein Computer, der alle Ideen realisiert, von denen 

man bisher nur zu träumen wagte. fcfe ^ 1 

Von Commodore - Marktführer bei Mikrocomputern. — ^ ----- - - - --- 
















